




GVP’snye Series IIA2000 SCSI harddiskkontrollere 
med RAM-ekspansjon er den beste løsningen for 
Amiga 2000. Velg blant disse to modellene: 


Series UA2000 SCSI 
hankfisk+RAM-kort 

■ Et tettpakket design lar deg få 
plass til en rask SCSI-kontroller, 
8 MB FAST RAM og en 3.5" 
harddisk i ETT A2000 
ekspansjon sspor. Dermed får du 
utnyttet plassen maksimalt. 

■ Utrolig ytelse på harddisk- 
kontrolleren. ved hjelp av nye 
integrerte kretser får du DMA 
overføringshastighet selv ved 
bruk av overscan og mange 
farger. 

■ SIMM-rnoduler som er enkle å 
installere gir deg fra 0 til 8 MB 
sammenhengende FAST RAM. 


Nytt FAAASTROM (TM) 
SCSI-driverprogram gir maksi¬ 
mal ytelse og bla. følgende 
muligheter: 

Lar deg bruke stort sett alle 
SCSI-enheter som finnes, f.eks. 
CD_ROM, tape, IOMEGA 
Bemoulli-stasjoner etc. 

Full implementasjon av SCSI 

"Disconnect/Reconnect"- 

protokoll. 

Support for uttagbare disker. 
Registrerer uttak og innsetting 
av disker, og informerer Amiga- 
DOS om dette. 

Autoboot fra FFS 

Nytt installasjons- og 
justeringsprogram, med bla. 
Ikon-basert interface. 
Registrering av "Bad Blocks" 
på harddisken. 

Automatisk eller manuell parti- 
sjonering. 

Meget enkel installasjon 


Series IIA2000 
SCSI harddisk 


Samme spesifikasjoner som 
ovenfor, men uten mulighet til å 
sette på RAM-brikkcr. 
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UTGIVER 

ATLANTIS Design 
Parallellen 12 
8012 Jensvoll 
Tlf.: 081-63042 
Fax:081-63041 

NORSK REDAKSJON 

Redaktør: 

Øyvind Skogvoll 

Medarbeidere: 

Torstein Pettersen 
Øyvind Harbæ 
Richard Lindal 
Ørjan Eriksen 
Håvard Skogvoll 
Torsten Garbrielsen 

DANSK REDAKSJON 

Redaktør:Palle Bruselius 
Egeskov 25, Stestrup 
4360 Kirke Eskilstrup 
Tlf. 53 48 05 58 

Medarbeidere: 

Thomas Hildebrandt 
Peter Normann 

Dette nummeret av EXEC 

er laget medProfessional Page L31n 
Professional Draw 2.0 
Sharp JX-100 scanner 
DPaint III 
DigiPaint III og 
Norsk WordPerfect 
på en Amiga 2500 

Fotosats: 

Kristoffersens Trykkeri, 

Narvik 

Trykk: 

Fauske Boktrykkeri 

Opplag: 

1.500 

RETTIGHETER 

Det er forbudt å kopiere bladet eller 
deler av det, uten skriftlig tillatelse fra 
utgiver. Kilde må oppgis. 

Annonsepriser 

1/4 side s/hv 400,- 
1/2 side s/hv 600,- 
1/1 side s/hv 1.000,- 
2/1 side s/hv 1.750,- 

1/1 side 4-farge2.700,- 
2/1 side 4-farge4.600,- 
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39 Nå skal vi C 
43 Klubbsidene 




leder 



Da vi startet Atlantis Amiga Brukerklubb 
høsten 1987, hadde vi aldri drømt at den 
skulle utvikle seg til det den har blitt i dag. 
Opprinnelig var klubben en slags måte å 
"ta betalt" for all supporten vi måtte gi til 
andres kunder - fordi det var svært få 
Commodore-forhandlere som egentlig 
visste hva Amiga 1000 egentlig var. 
Gjennom medlemsbladet EXEC skulle vi 
gi generell informasjon til medlemmene 
våre, og ellers skulle vi være å treffe på 
telefonen. 

Mange medlemmer syntes EXEC skulle 
utvides, og noen var også interesserte i å 
bli skribenter for bladet. Så bladet vokste, 
og etterhvert som Professional Page 
utviklet seg ble også innholdet mer 
innbydende. Men de to grunnlegerene av 
Atlantis fikk samtidig et problem. 
Arbeidsmengden vokste langt over hodet, 
og EXEC ble ofte forsinket. Mange andre 
ting måtte gjøres, og det ble vanskelig å 
prioritere. 

Løsningen ble at jeg - redaktøren - med 
virkning fra 1. september, sluttet i Atlantis 
Informasjonssystemer, pantsatte bilen (se 
bildet) og startet et eget lite firma som kun 
skulle drive med klubben og litt grafiske 
tjenester. Så her sitter jeg da, som 
eneansvarlig for hva som skjer eller ikke 


skjer. Hva Atlantis Informasjonssystemer 
bedriver, er meg knekkende likegyldig, 
men denne forhandleren har rett til å 
annonsere på lik linje med alle andre 
forhandlere som måtte ønske det. Importen 
styres også av et eget firma som jeg ikke 
har noe med å gjøre. På den måten unngår 
vi enkeltes mistanker om 
"bukk-og-havresekk", siden samme firma 
har drevet med både import, testing og salg 
av programvare til medlemmer og andre. 
For å unngå å miste annonsører, skal ikke 
klubben selge noen ting til sine 
medlemmer, men arbeide for å skaffe 
medlemmene fordeler og gode tilbud fra 
leverandørene. 

Så heretter vil dere merke at jeg ikke har 
1024 andre ting å holde på med samtidig. 
Jeg ønsker å være en trofast tjener for 
EXEC og dere - medlemmene. I dette 
EXEC er det et spørreskjema jeg håper 
dere kan fylle ut og sende tilbake til meg, 
slik at jeg ser hvilken vei dere ønsker 
utviklingen skal gå. Nå har jeg tiden på 
min side, og sammen kan vi gjøre EXEC 
enda bedre. På forhånd takk. 

Med hilsen 

Øyvind Skogvoll 
redaktør 
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Månedens dispril! 

Denne prisen deles ut til personer som med vilje, ufrivillig el¬ 
ler uten é ane hvorfor har utmerket seg i media i forbindelse 
med Amiga. Førstepremien er en eske smertestillende tablet¬ 
ter av merket Dispril, som vi håper kommer til nytte. Nomi¬ 
nasjoner kan sendes til redaksjonen. 


Klar vinner: Data-alderen! 

De som leste EXEC’s lederartikkel i EXEC 1/2-90, oppfattet sikkert at en del av databran¬ 
sjen (og da spesielt den kommersielle og konservative delen av pressen) ikke erkjenner at 
det finnes en verden utenfor MS-DOS. I siste nummer av bladet "data-alderen" er det en 
stor artikkel som tar for seg fordelingen av markedsandelene i Norge. Og her - hold dere 
fast alle Amiga eiere - skal dere få grunnen til at ikke Amiga er medregnet: 
"...Data-Alderen har valgt å holde Commodore Amiga utenfor sine PC-analyser. Det kan 
sikkert argumenteres med at enkelte Amiga-modeller kan måle seg med PC’ er i ytelse, 
men da volumsalget av Amiga er rene hjemmedatamaskiner holder vi de utenfor..." 

Her vurderer altså data-alderen en vanlig PC/XT høyere enn en Amiga 500. For de som 
ikke vet hva skjellsordet XT innebærer, kan vi fortelle at dette er navnet på de tregeste og 
minst brukervennlige PC’ene. De koster ikke mer enn en 500, er ikke raskere, men har 
kanskje (bortsett fra Schneiders lille sak) løst tastatur, noe som gjør det svært enkelt for 
fantasiløse mennesker å fastslå at den er mer "avansert". Og hva er galt med "hjemme¬ 
datamaskiner"? Bør ikke data-alderen også vurdere hvor stor del av de andre merkene 
som kjøpes til hjemmebruk? Og hva skjer når IBM skal prøve å selge sin PS/1 i Norge? 
Vil data-alderen vurdere denne. Eller er årsaken kort og godt at Commodore kanskje anser 
et såpass trangsynt blad som et uaktuelt annonsemedium, og dermed ikke har annonsert så 
mye at data-alderen har lyst til å se positivt på Commodore? Muligheten er mange! 

En eske dispril oversendes til redaktør Ame Uppheim, og vi skjønner godt at artikkelen 
ikke er signert! 


Nr. 2: Commodore Computers Norge 

På en stor plakat i anledning studenttilbudet på Commodore PC og Amiga, står følgende 
om Amiga 2000: "Amiga 2000 leveres med 20MB harddisk. Mus kan tilkobles". Tenk 
det! Det går an å koble mus på Amigaen - men det høres ikke ut som om det er 
nødvendig.... 


Nr. 3: Atlantis Amiga Brukerklubb 


DATAMARK 


AMIGA PRODUKT 

inkl. moms 

AMIGA MINIPAKKE 

4.990,- 

Amiga 500 


Joystick 


3 spill 


Printer 


AMIGA MAXIPAKKE 

6.990,- 

Amiga 500 


Fargemonitor 


Joystick 


3 spill 


AMIGA 500 

4.090,- 

A590 Harddisk 

4.699,- 

512K RAM-eksp. med klokke 

799,- 

Monitor 1084p 

2.899,- 

Philips monitor 8833 stereo 

2.899,- 

Philips monitor 8802 mono 

2.499,- 

Philis TV-tuner 

2.299,- 

Genlock for A500 

1.799,- 

Modem TM 2400 

1.399,- 

MPS 1500c fargeprinter 

2.899,- 

MPS 1230 printer 

1.599,- 

STAR LC-10 color 

2.899,- 

Brother HR-5 printer 

695,- 

Profex diskettstasjon 

999,- 

Mus for Amiga 

339,- 

Amiga Action Replay 

799,- 

Nordic Power 

795,- 

Alcotini Stereo Sound Sampler 

595,- 

REKVISITA 

inkl. moms 

Diskettboks 3.5" m/lås (80) 

79,50 

Diskettboks 5.25" m/lås (100) 

79,50 

Musmatte 

79,50 

Joystick comp. pro 5000 

149,50 

Rensediskett m/rensevæske 

29,50 

Listepapir 2000 ark 80 gr. A4 

299,50 

Kopipapir 500 ark 80 gr. A4 

39,00 

DISKETTER 

inkl. moms 

3.5" DS/DD Nøytrale 

79,50 

3.5" DS/DD Nøytrale (50 stk.) 

299,00 

3.5" SS/DD Maxell 

69,50 

3.5" DS/DD Maxell 

99,50 

3.5" DS/HD Maxell 

199,50 

5.25" DS/DD Nøytrale 

39,50 

5.25" DS/DD Maxell 

59,50 

5.25" DS/HD Maxell 

119,50 

MAXELLDISKETTER - BULK 

eks. moms 

100 stk. 3.5" DS/DD 

680,00 

100 stk. 3.5" DS/HD 

1.499,00 

200 stk. 5.25" DS/DD 

899,00 

200 stk. 5.25" DS/HD 

1.699,00 

COMMODORE 64 

inkl. moms 

Commodore 64 pakke 

1.990,00 

Commodore 64 

1.475,00 

Diskettstasjon 1541-11 

1.899,00 

MPS-1200 printer 

1.540,00 

VIDEO 


Polaroid 3 timers VHS 

49,50 

Maxell 3 timers VHS 

59,50 

Polaroid 4 timers VHS 

59,50 

Maxell 4 timers VHS 

79,50 

Polaroid P5-30 video 

79,50 

Maxell P5-30 video 

82,50 

Polaroid P5-60 video 

88,00 

Maxell P5-60 video 

97,50 

Polaroid P5-90 video 

99,50 

Maxell P5-90 video 

110,00 

Polaroid EC-30 VHS-C 


CANON E-640 video 8 

11.399,00 

PENTAX PV-C860E video 8 

8.899,00 


Som sendte ut hundrevis av feilkopierte disketter sammen med EXEC 3/90, og som for 
n’te gang ikke klarte å holde tidsfristen for utsendelse av bladet (sitat: Vi sees i august!) 


POSTORDRE 

TESSA ELECTRONICS AS 

Postboks 32 
2650 KVAM 
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Tlf.: (062) 94500 Fax: (062) 94525 
Ordretelefon åpen: 10 - 21 (15) 



nyheter 



DataStar bløffer! 

I forrige utgave av EXEC trykket vi en an¬ 
nonse for klubben DataStar i Indre 
Billefjord, som lovte alle medlemmene 
20% rabatt på produkter fra Tessa 
Electronics. Dette stemmer ikke! Vi bekla¬ 
ger - heretter kommer vi til å sjekke slike 
påstander. 


Nyhetsspalten i EXEC 
har vært for tam. Det 
akter vi å gjøre noe 
med, og heretter vil vi 
følge grundig med i 
det som skjer rundt 
om i verden. 

Tips og nyheter 
mottas med takk 


A3000 16/40: 16 MHz 68030, 2MB RAM 
og 40 MB harddisk 29.000,- 

A3000 25/40: 25 MHz 68030, 2MB RAM 
og 40 MB harddisk 34.500,- 

A3000 25/100: 25 MHz 68030, 2 MB 
RAM og 100 MB harddisk 39.300,- 



Down Under 

Fra Australia kommer kommunikasjons¬ 
programmet GPTERM. som inneholder 
alle de "vanlige" finessene for 
kommunikasjonsprogram, pluss mulighe¬ 
ten til å redigere Prestel-grafikk. Denne 
grafikktypen er den samme som i den 
"gamle" Teledata-standarden (CEPT er i 
ferd med å overta), og er av utseende som 
vanlig tekst-TV. Ellers er programmet 
middelmådig, sier vår modem-guru, som 
sverger til NComm. GPTERM distribueres 
i Europa av Precision Software (England). 

Ny CygnusEd 

Programmerernes beste editor er blitt enda 
bedre! For en stund siden lanserte ASDG 
versjon 2.0 av denne lynraske 
tekstbehandleren, som har en rekke fines¬ 
ser som gjør programmererens arbeidsdag 
til mer enn en lek, nemlig også en dans på 
roser. Automatisk innrykk av klammer, 
samtidig redigering av opp til 10 filer, full 
frihet mus/tastatur, lynrask søk/erstatt, 
ARexx, makroer etc. Men det som impo¬ 
nerer aller mest er den unike "Undo"- 
funksjonen. Du kan "Undo" så mye du vil, 
og deretter "Redo" så mye du vil... men 
dette må du prøve selv for å virkelig skjøn¬ 
ne det. CygnusEd distribueres av ASDG. 

En ny jr-fiasko? 

IBM skal snart lansere noe de kaller for 
PS/1. Maskinen ligner på en dårlig desig¬ 


net skjerm med innebygget diskettstasjon, 
og inneholder en 286-prosessor, diskettsta¬ 
sjon og litt RAM. Utvidelser er vanskelig å 
få til, og en samlet presse har store proble¬ 
mer med å se hvem som egentlig kunne 
tenke seg å kjøpe en så innskreket 
maskin.... 

Amiga 3000 

er nå lansert i Norge, og kan leveres! Fore¬ 
løpig ligger Kickstarten på harddisk 
(loader på 2 sek.), men de ferdige ROM- 
brikkene vil bli tilsendt når de er klare. Pri¬ 
sene er fastsatt til følgende: 


For ekstra hukommelse (RAM) blir prise¬ 
ne 650 kroner for hver 1MB x 4 ZIP- 
brikke (2 pr. megabyte). Multimedia- 
systemet AmigaVision følger med alle 
modellene. 

Workbench 2.0 

Er fremdeles ikke helt ferdig, men er på 
bedringens vei. Nå fungerer nesten alle 
programmene, og operativsystemet er 
"stabilt". Pris og tid for oppdatering for 
alle som allerede har Amiga, er ikke kjent. 
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EXEC forventer at det vil bli forsinkelser, 
men er sikre på at det ikke drøyer så alt for 
lenge. 

Tilbud på Superbase 

Atlantis Distribusjon har gjennom sine for¬ 
handlere gått ut med et supertilbud på 
Superbase. Prisen på Superbase Professio- 
nal er nå kr. 1.995,- inkl. mva. Ta kontakt 
med nærmeste forhandler! Oppgradering 
av eksisterende versjoner er også mulig, 
min prisen for oppgradering er dessverre 
ikke klar enda. 



Kreativt Forum 

I tiden 12.-16. september vil EXEC være 
representert på Havna-seminaret på Tjøme. 
Her kan alle "kreative" møtes for å få in¬ 
spirasjon og jobbe med oppgaver. Redak¬ 
tøren skal være ansvarlig for en "Seminar- 
avis" som skal produseres mens seminaret 
pågår, på oppdrag fra Commodore Compu¬ 
tere Norge. Neste EXEC vil inneholde rap¬ 
port fra Tjøme! 

Amiga Symposium 

Den 8. og 9. september gikk Amiga Sym¬ 
posium 1990 av stabelen på Strand Restau¬ 
rant A/S på Stabekk. Der var et stort antall 
"High-end" Amiga-brukere, programva- 
reutviklere og Commodore-forhandlere 
samlet for å bli informert om siste nytt, 
diskutere og jobbe sammen i workshops. 
På listen over foredragsholdere fant vi 
blant annet Jon Bøhmer, Bjøm Rybakken, 
Beranek og... EXEC’s redaktør! Bak ar¬ 
rangementet stod en rekke ildsjeler som 
daglig bruker Amiga i arbeidet, som f.eks. 
Bjøm Rybakken og Nils Bjølgeru fra Sie- 
gel & Gale, Bjøm Melbye og Anders Selv- 
aldson fra Mediafoto, Bøhmer’n fra Digital 
Vision, Tom Jahr fra Commodore Compu¬ 
tere Norge A/S og (selvfølgelig) Geir Otto 
Molstad og Svein Ilseng fra FAMO. I ne¬ 
ste EXEC kommer en fyldig reportasje fra 
arrangementet, som alle håper vil bli en år¬ 
viss begivenhet. 


Ny scanner 

JOTEC kommer om kort tid til å levere en 
fargescanner (EPSON) med en oppløsning 
på 600x600 punkter (4 ganger så mye som 
den "normale" på 300x300 punkter), og 
med 24 bits oppløsning (16.8 millioner 
farger). Endelig pris er ikke fastsatt, men 
den forventes å bli rundt 25.000 kroner. 

50 MHz-kort 

GVP har nå fått ferdig sitt beryktede 50 
MHz 68030-kort. Kortet vil i Norge koste 
rundt 30.000 kroner, og distribueres av 
JOTEC. EXEC vil selvfølgelig teste kortet, 
for å se om det er like raskt som det høres 
ut til. Følg med, følg med! 

Studenter! 

Alle elever ved offentlige undervisnings¬ 
institusjoner i Norge har fremdeles mulig¬ 
het til å kjøpe Amiga 2000, 2500 og 3000 
med 35% rabatt! Tilbudet gjelder altså 
ikke Amiga 500. Ta kontakt med nærmeste 
Amiga-forhandler for mer informasjon. 



Thorsen deserterer 


Salgssjef Øyvind Thorsen hos Commodore 
Computers Norge A/S har sluttet, og gått 
over til Compaq. Øyvind har jobbet hos 
CCN i 5 år; i begynnelsen på teknisk 
support, og senere innenfor salg. EXEC’s 
redaktør ønsker å takke ham for et godt 
samarbeid, og for hans velutviklede sans 
for humor. Og sist men ikke minst; det var 
Øyvind som døpte bladet du nå leser! Vi 
gir ham et gratis medlemsskap i klubben, 
og håper han kommer til fornuft igjen! 



Priskutt på A2500 

Samtidig med lanseringen av Amiga 3000, 
gikk prisen på Amiga 2500 ned i Norge. 
Nå koster den kr. 24.400 veil. eks. mva., 
og også denne er det 35% studenttilbud på. 
Billig! 

Norsk PPage 

Atlantis Distribusjon har omsider fått fer¬ 
dig den norske versjonen av Professional 
Page. Både program og manual er på 
norsk, men prisen for oppgraderingen er 
ennå ikke bestemt. Alle registrerte og ure¬ 
gistrerte eiere av Professional Page bør ta 
kontakt med Myhre hos Atlantis 
Distribusjon, tlf. 081-63040. 



Videoprinter! 

Vi har prøvd en farge videoprinter fra Hi- 
tatchi med betegnelsen VY-25E. Den er av 
utseende ganske lik en videospiller, og kan 
kobles direkte til Amiga. Når du trykker på 
en knapp, fryses bildet, og det skrives ut i 
farger (termisk) i formatet 5x7 cm. Prisen 
er på rundt 17.000,-. Kontakt Hitatchi Så¬ 
les Norway, tlf. 09-328255 
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Scala 

Jon Bøhmer & Kompani i Digital Vision 
(InfoChannel) har et nytt superprodukt på 
trappene. En energisk Jon har i løpet av en 
2-timers telefonsamtale beskrevet 

Multimedia-systemet (nytt moteord!) 
"Scala", som er en videreutvikling av 
InfoChannel. Grafikk, musikk, 
animasjoner, video og annet snadder kan 
røres i hop til en fantastisk presentasjon. 
Avspilling av Soundtracker-melodier, teks¬ 
ting av animasjoner, buttons i mange 
varianter, lyder og videodisk-avspilling 
m.m. Jon har lovet å sende oss en Beta, så 
vi regner med å ha en skikkelig omtale i 
neste EXEC. 



Trenger du hjelp? 

Et nytt firma i huset er Atlantis Support, 
som tar seg av support på all programvare 
fra Atlantis Distribusjon, samt maskinvare 
fra Atlantis Informasjonssystemer (jo flere 
kokker, jo mere mat!). På programvaren er 
det inkludert 3 måneders "kom-i-gang" 
support, og alle registrerte (merk ordet!) 
brukere får all den telefonsupport de måtte 
ønske! Etter disse tre månedene må man 
betale kr 90,- pr. påbegynt kvartér, men 
hvis problemet er noenlunde klart, skulle 
dette holde i massevis! På maskinvaren til¬ 
bys det avtaler med forskjellig innhold og 
lengde, også for PC’er og UNIX-maskiner. 
- Behovet for support er stadig økende, og 
dessverre er ikke alle Amiga-forhandlere 
like kompetente på alle områder. Vi for¬ 
venter derfor at en del av disse vil overlate 
ansvaret til oss, sier Ørjan Eriksen, som er 
supportansvarlig for Amiga-siden. 

Atlantis Support har allerede fått seg eget 
telefonnummer, og dette er ikke ulikt de 
andre "Atlantis-numrene": 081-63044. 

Nye skrifttyper 

Gold Disk har endelig kommet med flere 
CompuGraphic skrifttyper til Professional 
Page. Disse inkluderer blant annet Gara- 
mond Antiqua, Futura Book II, Antique 
Olive, Brush, Bodoni Book, Microstyle 
Exctended m.fl. Skrifttypene leveres i sett 
på 3, og hvert sett koster ca. 600,- + mva. 


De distribueres i Norge av Atlantis Distri¬ 
busjon og selges gjennom alle 
Commodore-forhandlere. 

Amiga 500XP 

Supra har laget en ny harddisk-løsning til 
Amiga 500, som heter A500XP. Det spe¬ 
sielle med denne er at den er ca. like stor 
som selve interfacet var før i tiden. En 20 
eller 40 MB mini-harddisk er innebygd, 
den skal faktisk klare seg uten ekstra 
strømforsyning. Du kan dessuten putte inn 
opp til 2MB RAM. Spill-freaker vil finne 
seg godt til rette med den innebygde 
AV/PÅ-knappen for hukommelsen og 
RAM-ekspansjonen. Prisene er NOK 


NEC V30 8MHz-prosessor, 1MB RAM, 
MS-DOS v4.01, MS-DOS Shell og GW- 
Basic. I PC-modus trenger du kun en Ami¬ 
ga 500 og en eller flere Amiga 
diskettstasjoner, og du kan også bruke 
seriell- og parallellporten, Amiga joystick 
og mus i PC-modus. Og som ikke det er 
nok; du får også Hercules/CGA og Mono- 
krom grafikk med eget valg av farger. 
Kortet har også en egen batteriklokke. 
Kortet plugges rett inn i 
ekspansjonsporten, slik at du får 512 K ek¬ 
stra RAM, pluss 512K RAM-disk. Det er 
nesten 100% kompatibelt med all MS- 
DOS programvare, både i tekst- og 
grafikkmodus. Disse programmene er fore- 


Garamond Antiqua 
^\X.\qu e-o//j, e T) 

/ 

Micro 0 ^ 

Bodoni 

Futura Book II 


6.600 + mva for 20 MB, og 7.900 + mva. 
for 40 MB. 

PC-kort for A500 

Har du savnet PC-kompatibilitet på din 
Amiga 500? Nå kommer et kort som åpner 
døren til MS-DOS verdenen og som attpå¬ 
til utvider hukommelsen til 1.5 
MegaByte!! Kortet har fått navnet KCS 
Power PC Board. Kortet leveres med en 


løpig testet; Wordstar, WordPerfect, Flight 
Simulator II, ProText, TimeWorks DTP, 
Microsoft Works, Windows, UCSD 
Pascal, First Framework og Gem 2.2. 

Og hva koster så herligheten? Kun 4.300,- 
inkl. mva. i Norge, noe som må regnes 
som svært billig (hvis det fungerer). Mer 
informasjon kan du få fra City Computer 
Mail, tlf. 02-170503. 
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Danmark bliver nyt skandinavisk 
hovedsæde for Commodore Data. 


Commodore Data har besluttet, at Dan¬ 
mark fremover skal være hovedsæde for 
Commodores aktiviteter i Skandinavien. I 
forvejen er Commodore Networking Divi- 
sion placeret i Danmark. Den danske di¬ 
rektør John Helmsøe-Zinck, der nu må ud 
og købe en større hattehylde, til alle de 
kasketter, han har ret til bære, har siden 
han tiltrådte som dansk direktør for 4 år si¬ 
den oplevet en fremgang i omsætningen 
fra 140 mill. d.kr. til 223 af slagsen i 1989. 
Det er da meget pænt. John Helmsøe- 
Zinck giver Commodore-forhandleme en 
meget stor del af æren for denne fremgang, 
afgjort ikke uberettiget. 


Ud over gode resultater i Danmark, kan 
man spekulere lidt over udnævnelsen af 
Commodore Data i Danmark som skandi¬ 
navisk hovedsæde. En af årsageme kan 
måske ligge i Danmarks medlemsskab af 
EF og det kommende såkaldte 'indre 
marked’, det vil i alt fald binde de svenske 
og norske Commodore-filialer tættere sam¬ 
men med det europæiske marked. Begi- 
venhedeme i Østeuropa kan sikkert også 
have noget med sagen at gøre. 

Under alle omstændigheder et stort tillyk- 
ke til Commodores danske afdeling, både 
med forfremmelsen og det gode resultat. 


InfoChannel igen! 

I EXEC 1/2-90 kunne du læse om Digital 
Visions indtog i Danmark. Digital Vision 
står som bekendt bag det fremragende 
informationssystem InfoChannel, der er 
udviklet i Norge. Idag præger systemet på 
afgørende vis hybridnettet i Danmark i det 
både JTAS Hybrid-TV, Tele Sønderjylland 
og KTAS Kabel-TV nu bruger det. 

InfoChannel systemet ser ud til at blive en 
af de vigtigste løsninger inden for genren 
informationssystemer. Systemet, der er 
fuldt professionelt, er faktisk det første, der 
i real-time kan afvikle grafik, animation og 
tekst. 

Systemet, der også benyttes af adskillige 
hoteller og indkøbscentre, har fundet vej til 
de danske hybrid TV-net, senest hos 
KTAS Kabel-TV. Iflg. KTAS Kabel-TV’s 
informationschef Carsten Comelssen har 
man valgt systemet på grund af 
InfoChannels fantastiske grafiske 
muligheder og systemets brugervenlighed. 
InfoChannel systemet bliver blandt andet 
brugt til markedsføringen af KTAS 
Kabel-TV og til hurtig og sikker 
informationsspredning. 

KTAS Kabel-TVs system er baseret på 
flere InfoChannel arbejdsstationer som 
kommunikerer indbyrdes med hinanden. 
På arbejdsstationen i hovedkontoret i Høje 
Taastrup indplaceres nye tekster, 
animationer og grafik i systemet eller 
eksisterende informationer redigeres og 
opdateres. Derefter overføres disse via 
telefonnettet i afviklingssystemet, der er 
placeret i Valby. Herfra sendes sekvensen 
så direkte ud på servicekanalen. 

Informationssamfundet er allerede en 
realitet. Læssevis af interessante eller som 
oftest ligegyldige informationer vælter ind 
over os fra alle sider: TV, radio, aviser, 
tidsskrifter og computere. Det er svært at 
holde fodfæste i denne veritable 
hvirvelvind af informationer, og endnu 
sværere at forholde sig kritisk til 
altsammen. Det vil kræve nye holdninger 
og ny viden, hvis vi skal holde trit med 
udviklingen. Ellers vil vi blot blive gjort 
totalt passive. Det er også vigtigt at 
informationsmedieme opretholder en vis 
standard, både hvad indhold og udseende 
angår. Hvad udseendet angår er 
InfoChannel systemet absolut i særklasse 
med fremragende grafik. Indholdet kan 
systemet derimod ikke gives ansvaret for. 
Det er de informationsspredende, der her 
skal holdes ansvarlige. Det kan godt blive 
et ganske tungt ansvar. 
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En Amiga i 

veggseksjonen 




å CES i Chicago i juni viste Commodore nyeste skudd på 
Ami ga-st ammen. Med kodenavnet "Baby" og utseende som en 
CD-spiller, er det kun en diskret "Commodore"-logo i hjørnet 
som røper at dette har noe med en datamaskin å gjøre. EXEC kik¬ 
ker nærmere på hva som skjuler seg bak den anonyme fasaden. 


Hva er det? 

Grovt sett er CDTV’en en CD-spiller med 
innebygd Amiga - eller omvendt. Men det 
er ikke bare snakk om å ta innholdet i to 
bokser og putte dem inn i én. Et intimt 
samarbeid mellom de to delene gjør resul¬ 
tatet serdeles interessant. Først skal vi se 
litt på de grunnleggende prinsippene. 

CD-ROM 

Alle vet hva en CD-plate er. Den innehol¬ 
der musikk, og ved hjelp av en CD-spiller 
kan man spille av musikken med megetgod 
lydkvalitet. Hemmeligheten bak den gode 
kvaliteten er at lyden lagres digitalt. Uten å 


gå i detaljer, kan vi si at den lagres som 
tall, dvs. nuller og enere. En laserstråle le¬ 
ser av disse tallene, og omformer dem til 
lyd - som er et analogt signal (Dette er ak¬ 
kurat det motsatte av det som skjer når 
man leser lyd inn i Amiga’en med en 
sampler). En datamaskin lagrer opplys¬ 
ningene på disketter og harddisker på sam¬ 
me måte - som nuller og enere. Aha! Da 
må det vel gå an å lagre data på en CD- 
plate, og la datamaskinen lese denne 
informasjonen! Og det er akkurat det Com- 
modores utviklingsteam har gjort. En CD- 
plate kan lagre ca. 540 MegaBytes - det er 
like mye som 700 disketter! Idéen med 


CD-ROM er ikke ny (ROM står for Read 
Only Memory, og dette er det mest fornuf¬ 
tige navnet siden man ikke på en enkel 
måte selv kan lagre informasjon på CD- 
platen). Man kan få CD-ROM spillere til 
både Commodore 64, IBM, Mac - og til og 
med Atari! Men det ser ut som om ingen 
hadde tenkt så langt som å "kamuflere" da¬ 
tamaskinen helt, og gjøre den like enkel å 
betjene som en vanlig CD-spiller eller TV! 

Styring 

Nøkkelen til brukervennligheten er 
fjernkontrollen. Denne ligner stort sett på 
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en vanlig fjernkontroll, men har i tillegg 10 
funksjonstaster, 4 piltaster (opp, ned, høyre 
og venstre), og 2 "velg"-taster. De fleste 
programmene til CDTV’en vil nok klare 
seg med disse funksjonene, men om ikke 
dette er nok, kan man plusse på med trådl¬ 
øst (infrarødt) tastatur og trackball 
(omvendt mus). Dermed har man de sam¬ 
me funksjonene som på en vanlig Amiga. 
Designen er upåklagelig. Alt er holdt i 
svart, og tastaturet minner mistenkelig på 
det snertne men akk så trange Amiga 
1000-tastaturet. 

Innmaten 

Systemet inneholder en Motorola 68000- 
prosessor på drøyt 7 MHz, av samme type 
som du finner i Amiga 500, 1000 og 2000. 
Ellers er både Agnus, Paula og Denise 
tilstede, pluss diverse nye spesialkretser 
som kommuniserer med CD-spilleren og 
fjernkontrollen. 1 Megabyte RAM, 2K bat¬ 
teridrevet RAM (klokke, preferences o.l.), 
og 512 K Kickstart ROM. Internt er det 
dessuten et videospor (f.eks. genlock), og 
et DMA-spor. CD-spilleren kan lese opp 
til 2 Megabytes i sekundet, og har et fre¬ 
kvensområde på 20Hz til 20KHz. En mor¬ 
som finesse er at lyden fra Amigaen kan 
legges oppå CD-lyden... jeg ønsker meg 
allerede en disk full av instrumenter og 
halvferdige komposisjoner jeg kan impro¬ 
visere på... CD-spilleren har også den nye 
CD+G-standarden, som innebærer at den 
også kan lese og vise grafikk. 

Tilkoblinger 

På baksiden er det en parallellport 
(Centronics), seriellport (for f.eks. 
modem), og tilkobling for ekstra 
diskettstasjon(er). Du kan også koble til 
mus, tastatur og joystick direkte. Selvføl¬ 
gelig har du også lyd-utganger som skal 
kobles til forsterkeren. Og - en overraskel¬ 
se - MIDI ut/inn port som gjør at du kan 
koble CD-spilleren til synthesizerene dine! 
På framsiden kan du koble til 
hodetelefoner, og du har også sporet der et 
64K RAM-kort kan puttes inn. 

Snadder 

Som tidligere nevnt kan man (foreløpig) 
ikke lagre informasjon på en CD-plate på 
samme måte som på en diskett. Så hvordan 
kan man enkelt lagre opplysninger? I fron¬ 
ten på CDTV er det et spor for et såkalt 
"Personal Ram Card" - et lite kredittkort 
som lar deg lagre opptil 64 K på en enkel 
måte. Selvfølgelig kan du også hive inn 
ekspansjonskort, f.eks. Genlock, og utven¬ 
dig kan du koble til harddisker, 
diskettstasjoner, nettverk og andre ting du 
måtte ha lyst på. 


Programvare 

Commodore har til nå vært kjent for to 
ting: 1) Fantastisk maskinvare, og 2) Råt¬ 
ten programvare. Workbench 2.0 og Ami- 
gaVision retter opp mye av det negative, 
men det har tatt laaang tid. For CDTV er 
det et være eller ikke være at programva¬ 
ren kommer, og det raskt! Commodore 
planlegger å ha over 100 program tilgjen¬ 
gelig i CD-format ved lanseringen i høst, 
og over 200 ved juletider. Store tall, men 
de viser ihvertfall at det skjer ting. Av ek¬ 
sempler kan vi nevne store oppslagsverk, 
atlas med bilder og lyder fra forskjellige 
land og byer, gigantiske adventurespill 
med lyd og grafikk du aldri har sett (og 


etter å ha satt meg grundigere inn i hva den 
egentlig er god for, kan jeg med en gang 
opplyse om at jeg kommer til å vente noen 
måneder med å kjøpe meg en CD-spiller. 
CDTV’en er en utrolig spennende 
kombinasjon, med et potensiale som er vir¬ 
kelige "eye-popping"! Forutsetningen er at 
programvareleverandørene holder det de 
lover. Selvfølgelig vil de første kundene 
være de Amiga-interesserte High-Tech- 
freakene som alltid skal ha siste nytt i 
veggseksjonen. Men sammen med den 
gode programvaren vil sikkert den nye ge¬ 
nerasjonen av brukere komme. En sleipere 
måte å "lure" datamaskinen ut av kontoret 
og inn i stua skal man lete lenge etter! 




Over ser du noe av ekstrautstyret di 
kan få til CDTV’en din. Til venstre. 
du en dings for tilkobling av joystia 
(infrarødt?). 


hørt) maken til, kokebøker, Bibelen, og 
sist men ikke minst; opplærings- og under¬ 
visningsprogram som kan ta i bruk alle 
nødvendige hjelpemidler. CDTV’en kan 
med tiden sikkert også kobles til andre ting 
i hjemmet, og kun en god spåmann kan si 
noe om hva vi har i vente. 

Hvem vil ha den? 

Første gang jeg hørte om denne merkelige 
mutasjonen, hadde jeg litt problemer med 
å se hva som var så genialt med den. Men 


Vi venter 

Denne forhåndsomtalen er laget å grunnlag 
av presseoppslag og informasjon fra Com¬ 
modore Computers Norge (Takk, Tom!). 
Vi har ennå ikke fått prøv den, og vi vil 
selvfølgelig komme tilbake med en skikke¬ 
lig test så fort den kommer til Norge. Men 
til den tid vil vi føle utviklingen på pulsen 
og bringe mer info. CDTV’ens skjebne 
kan også få store ringvirkninger for alle 
oss som allerede har Amiga. La oss håpe 
de blir positive. ■ 
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virkeligheden er sampling meget nært be- 
lægtet med softwarepiratemes 
'irksomhed, men nok de færreste er op- 
nærksomme på dette. I det følgende vil 
eg, ret kortfattet, nærmere belyse emnet, 
det hovedparten af den sampling Amiga- 
olk (og andre computerfolk) foretager 
aktisk er en grov krænkelse af loven om 
tphavsret. 

.ad forestille os at Jens er i fuld gang med 
sn overfed mega-demo. Hertil skal han 
-truge noget musik, lavet ve’d hjælp af 
Soundtracker, og noget tale, f.eks. Gorba- 
jovs tale ved den sidste partikongres. Jens 
sampler nogle instrumenter bl.a. fra Phil 
hollins 'But seriously’, og de første 40 
sekunder af Gorbatjovs tale, transmitteret i 
TV. Uden at vide det har Jens overtrådt 
jphavsretsloven. 1. Han må ikke sample 
fra Phil Collins plade - og han må faktisk 
tieller ikke sample fra Gorbatjovs tale. I 
realiteten har Jens krænket ophavsrettighe- 
Jeme på flere punkter. Phil Collins har ret- 
tigheder som komponist og tekstforfatter, 
som producer (han producerer sine egne 
plader) og så har hans pladeselskab også 
sine rettigheder. De har de såkaldt mekani¬ 
ske rettigheder. Dette begreb dækker en¬ 
hver form for mekanisk gengivelse, hvad 
enten det er i form af kassette, vinylplade, 
CD, DAT, video eller anden mekanisk 
gengivelse, derfor også eksempelvis 
diskette. Selv et sample på ca. 1 sekund af 
Phil Collins lilletromme er en overtrædelse 
af de ovennævnte rettigheder. Vedr. Gor¬ 
batjovs tale, så er det faktisk ikke tilladt at 
sample fra en tv-reportage. TV-selskabet 


Sampling kan være ulovligt ! 
Samplere til Amigaen kan et¬ 
terhånden fås til næsten in¬ 
gen penge. Tilmed er det 
også ret nemt at få lavet 
samples der lyder rimeligt 
godt. Derfor samples masser 
af musik, instrumenter og 
lyde fra vinyl-plader, ed'er, 
kassetter og radio. Disse 
samples bruges så i forbin¬ 
delse med demoer, mere el¬ 
ler mindre (især mindre) se¬ 
riøs software, samt naturlig¬ 
vis i diverse musik- 
programmer, nok mest crac- 
kernes yndlinge Soundtracker 
og Noisetracker. 

Av Palle Bruselius 

eller hvem der nu har fremstillet indslaget 
har nemlig deres rettigheder, i stil med Phil 
Collins og hans pladeselskab. 

"Jamen, hvad skal jeg så bruge min sam- 
pler til ?" 

Til trods for de mange begrænsninger op- 


havsretsloven bevirker, er der faktisk rige 
muligheder for at sample løs alligevel. 

Der er udgivet et ret stort antal plader, kas¬ 
setter og CD’er med lydeffekter, instru- 
mentsamples og musik til fri afbenyttelse 
for f.eks. film-og videoproducenter, 
pladestudier, lydteknikere, radiofolk etc. 
Disse kan naturligvis også benyttes af folk 
der arbejder på hobbyplan. Specielt på 
CD’eme findes der utroligt mange flotte 
instrumenter og lydeffekter man kan sam¬ 
ple ligeså tosset man vil. Dermed er mulig- 
hedeme ikke udtømt, kender du en eller 
flere musikere kan du sikkert få lov til at 
sample diverse guitarlyde, baslyde eller 
trommer, afhængigt af hvad de nu spiller 
på. 

Endelig kan du også, hvis du har en sam- 
pler med mulighed for at tilslutte en 
mikrofon, sample forskellige naturlige 
lyde: fuglesang, bank under bordet, dryp 
fra vandhanen, stemmer etc. Disse lyde 
kan redigeres, f.eks. i Audiomaster II, såle¬ 
des at du kan få veritable instrumenter ud 
af dem. Prøv for eksempel at sample dig 
selv når du siger: "ah". Afpuds lyden bedst 
muligt i Audiomaster og stem den ned i en 
af de lavere oktaver. Det giver faktisk en 
meget brugbar (og lidt særpræget) 
stortrommelyd. 

For nylig kunne man i et dansk computer- 
blad læse at sampling af musik og instru¬ 
menter fra eksempelvis plade var forbudt, 
og at man ikke måtte benytte sådanne sam¬ 
ples mere eller mindre kommercielt. 
Derimod, skrev artiklens forfatter kunne 
man bruge dem ligeså tosset man ville, 
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hvis det var til absolut privat brug. Dette er 
ikke korrekt, man må ikke engang bruge 
dem helt privat, man jo heller ikke over- 
spille en plade til bånd. Begge dele er 
overtrædelser af ophavsrettighedeme. Vo- 
res ven Jens fra før, ville nok ikke nøjes 
med at fryde sig over sin mega-demo i ab¬ 
solut enrum, men derimod sprede den 
rundt på diskette til andre Amiga-brugere. 
Dermed løber han risikoen for at få både 
komponistens organisation (i Danmark 
KODA) og pladeselskabets organisation 
(Nordisk Copyright Bureau - i 
Skandinavien) på nakken med trusler om 
erstatning etc. 

Der er, som det vist er fremgået af denne 
artikel, mange begrænsninger for hvad 
man må kopiere/sample. Rettighedsorgani- 
sationeme gør et stort arbejde for at be- 
kæmpe ulovligt misbrug af medlemmemes 
værker og er ret effektive i dette arbejde. 
Desværre er ophavsretslov een ting i Skan¬ 
dinavien og noget helt andet mange andre 
steder i verden, i mange asiatiske lande ek¬ 
sisterer begrebet praktisk talt ikke. Et mu¬ 
sikalsk værk må geme genindspilles eller 
benyttes i foreliggende udgivne form med 
udtrykkelig tilladelse fra rettigheds- 
indehaveme. Som regel vil der så skulle 
afregnes forskellige copyrightafgifter før 
end værket må benyttes. 

Ophavsret er, bortset fra selskabers 
rettigheder, altid strengt personlig. 
Ophavsretten er gældende indtil 50 år efter 
autorens (dvs.komponisten og/eller for¬ 
fatteren) død. Derefter regnes værket for 
frit. 
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Ønsker du nærmere oplysninger om emnet 
kan du kan kontakte de organisationer der 
varetager rettighedsindehavemes interesser 
i dit land. De vil kunne vejlede dig mere 
præcist end jeg har mulighed for i denne 
artikel. 


-Palle- 


Har Commodore 
Clock'ef i det? 


Da jeg var en lille dreng, der lige havdefået sin første 
hjemmecomputer, gjorde det et stort indtryk på mig, da en afmine 
kammerater fortalte mig "at hans fars computer vidste hvad 
klokken var..." Idag skal der en smule mere til at imponere mig. 

Alligevel var en af de første ting jeg gjorde, da jeg købte min 
Amiga 2000, at stille det interne ur. Selvom jeg ved blot at dreje 
hovedet 45 grader kunne konstatere, hvad klokken er på mit 
vækkeur, gav det en indre glæde at se de små tal skifte i 
toppen af skærmen. 

Men gra..! En dag i pinsen skete det uforklarlige. Da jeg som vanligt startede 
WordPerfect op, kom meddelelsen "Battery Backed Up Clock not found!" Jeg 
forsøgte forgæves at stille uret igen, men uden resultat: Det fandtes ikke!!! Bedre 
vidende (selv JEG kan regne ud, at et ur ikke uden videre forsvinder fra den ene 
dag til den anden) ringede jeg til forretningen, hvor jeg havde købt min maskine. 
Svaret var ikke mindre mystisk: "Jah.. Det er en mærkelig fejl. Den kan pludselig 
opstå på nogen Amigaer og kommer aldrig på andre. Faktisk kan den også 
forsvinde helt af sig selv efter et par uger...". Nå, hovedsagen var at garentien 
stadig dækkede (dog ikke portoen på 94Kr.!), så jeg sendte min computer til 
reperation og fik en hel uge til at opdage verdenen uden for mit værelse. 

Tilbage kom den, og alt virkede endda som det skulle. Indtil... 3 uger efter var den 
gal igen. Nu kom meddelelsen "<unset> <unset> <unset>". Forundrelsen var 
ikke mindre end sidst. Selv da jeg købte min Amiga, var uret sat til en eller anden 
tid og dato (engang i 78’ hvor computeren endnu ikke var lavet?). Tålmodigt 
prøvede jeg at sætte clocken igen ( OG save med setclock opt save), men det 
forblev "unset". Fortvivlet (mest på grand af det med portoen) ringede jeg igen til 
forretningen. Efter at have forklaret den håbløse situationen kom svaret: "Et 
øjeblik, du får lige vores teknikker..." Denne sympatiske mand forklarede, at det 
hele ikke var så besværligt endda, ikke for mig ihvertfald! Det eneste jeg 
behøvede at gøre var at slukke for min Amiga, åbne den, lokalisere ur-chip’en, 
pille den op af soklen (som de af venlighed (eller fremsynethed?) havde sat i for 3 
uger siden) og sætte den ned i soklen igen!!! Hvis ikke det virkede, lovede han at 
sende en ny chip med posten... Vantro lagde jeg røret på og fandt stjerne 
skruetrækkeren frem. Det virkede!!! Selvfølgelig ringede jeg straks igen til 
teknikkeren og forhørte mig: "Da vi opdagede, at man blot kunne sætte den 
samme chip ned i soklen igen, kontaktede vi selvfølgelig straks Commodore. De 
ville i første omgang slet ikke høre tale om det, men da vi flere gange viste dem at 
vi havde ret, måtte de bøje sig! Nu har de sendt en meddelelse om fejlen ud på 
deres net." Nysgerrigt spurgte jeg, om det kunne tænkes, at uret kunne forvirres 
via software (der var måske tale om en "Kili Clock virus"?). "Joh., det kunne da 
meget vel tænkes", lød det tilfredsstillende svar fra teknikkeren. 

Jeg takkede for oplysningeme og sad tilbage uden egentlig at være blevet meget 
klogere. Amiga 2000 ejere (og måske også dem med Amiga500+ramudvidelse?) 
kan alså ikke rigtig føle sig sikre på, at uret stadig virker imorgen. Skulle det gå 
galt, må de enten - hvis garentien ikke længere dækker - lodde chip’en af og på 
igen (det er vel forhåbentlig hos de færreste, den allerede sidder i en sokkel) eller 
sende maskinen til reperation. Men hvem ved, fejlen kan jo i teorien opstå allerede 
dagen efter igen... 

- Hilde. 
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Canon ION, Digi-View 
og RGB-splitter 

en praktisk veiledning av Øyvind Skogvoll 




T-\ 

! li/ har sikkert hørt om det. Canon ION - et lite 

: J 1 otoapparat som lar deg lagre bildene på en 

,, * diskett, for så å vise dem på TV’n. Dette 

kameraet kan på en elegant måte benyttes til å overføre 
bilder til din Amiga - EXEC viser deg hvordan du gjør det! 


Kameraet 

er en veldig lite og lett, og ganske "flatt" i 
forhold til et normalt 35mm kompakt- 
kamera. Det minner kanskje litt om et for¬ 
vokst 110-kamera, men skiller seg fra dette 
ved at det har en luke på toppen der man 
kan putte inn en liten diskett. Ellers har ka¬ 
meraet vidvinkeloptikk og en innebygget 
blitz. Da jeg første gang hørte om dette 
kameraet, tenkte jeg at det enkleste ville 
være å kunne koble det direkte til 


Amigaen, og så via et konverteringspro¬ 
gram ("oversetterprogram") overføre det 
digitalisterte bildet fra disketten i kamerat 
til Amigaen. Men jeg fant raskt ut at 
Canon-kameraet ikke lagrer bildene 
digitalt, men derimot analogt. Et digitalt 
bilde kan forenklet sett sies å bestå av en 
mengde tall som representerer fargen i det 
enkelte punkt, omtrent som en 
DeluxePaint-tegning. Et analogt signal er 
derimot en slags kontinuerlig "strøm", og 


dette er det vanskelig for en datamaskin å 
lagre. Et eksempel: Når du bruker en såkalt 
lydsampler for å ta opp lyder fra omverde¬ 
nen og la Amigaen spille disse, omdanner 
man det analog signalet til et digitalt 
signal. Så kan du lagre det på en diskett. 
Og når din Amiga skal spille av lyden, om¬ 
dannes den til et analogt signal som sendes 
ut til høyttaleren. 

Hvis kameraet hadde digitalisert bildet, 
hadde det sikkert vært en eller annen enkel 
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måte å overføre det til Amigaen direkte. 
Men siden det lagres analogt (som i en 
vanlig videospiller), må bildet digitaliseres 
for at maskinen skal forstå det. 

Digi-View 

Amiga-spesialistene FAMO i Oslo lånte 
oss velvillig det nødvendige utstyr for å få 
overført bildene inn i maskinen. Videodi- 
gitizeren Digi-View har vært på markedet 
lenge, men programvaren har blitt bedre 
og bedre etterhvert. Den består av 1) en li¬ 
ten og hemmelighetsfull boks som passer 
på parallellporten, 2) Et fargefilter, 3) 
Programvare. Den "gamle" måten å bruke 


som opprinnelig var beregnet på en liten 
motor som skulle drive fargefilteret auto¬ 
matisk rundt. Splitteren kan kobles til 
Amigaens Joystick-port, og ved hjelp av et 
signal gjennom denne kabelen velger split¬ 
teren automatisk riktig farge! 

Framgangsmåte 

Først må du selvfølelig ut og ta bilder med 
kameraet. Dette skulle være ganske enkelt, 
da det er null innstillinger å bekymre seg 
over. Du bare velger "record", og så er det 
bare å knipse i vei! Vel tilbake ved Ami¬ 
gaen kobler du sammen utstyret som vist 
på neste side,og setter kameraet i "Play"- 


rurgverktøy (se forrige side) mens Deluxe- 
Paint er sjefen blant tegneprogrammene 
for de "normale" oppløsningene. Denne ar¬ 
tikkelen er illustrert med bilder som er tatt 
med kameraet, og noen av dem er kraftig 
retusjert! La oss håpe at offerene ikke leser 
EXEC... 

Teknisk kvalitet 

En profesjonell fotograf vil neppe bryte ut 
i hemningsløs jubel over den tekniske kva¬ 
liteten på ION-bildene. Kvaliteten kan 
sammenliknes med den som er på vanlige 
VHS videospillere med god 
stillbildefunksjon. Fargene har lett for å 



Digi-View på var å koble den til et 
sort/hvitt videokamera, rette den mot et el¬ 
ler annet stillestående motiv (f.eks. et 
bilde), og så digitalisere tre ganger med 
henholdsvis rødt, grønt og blått filter foran 
kameraet. Programvaren regner så ut et 
ferdig fargebilde med det antall farger du 
har bestemt. Det gamle bildet av redaktø¬ 
ren ble tatt høsten 1988 på denne måten, 
og han satt da stille i hele 20 sekunder for 
at bildet skulle bli bra. Psykedeliske effek¬ 
ter kunne lett oppstå hvis man beveget seg 
mens "opptaket" pågikk, men det gikk nå 
stort sett bra. Canon-kameraet leverer et 
kompositt fargesignal, og dette går ikke 
uten videre i Digi-View’en. For å takle 
dette må man ha en RGB-splitter, som de¬ 
ler fargesignalet opp i sine repektive 
komponenter. Fler mates fargesignalet inn i 
den ene enden, og i den andre enden får 
man automatisk ut rødt, grønt eller blått, 
alt etter hva Digi-View forventer å få. Pro¬ 
gramvaren har nemlig en "Auto"-funksjon 


modus. Start selvfølgelig opp Digi-View 
programvaren i samme slengen. Så blar du 
deg fram til bildet du vil ha, og velger Auto 
under Digitize- menyen. Da kommer bildet 
fram på Amiga-skjermen tre ganger, før 
det til slutt kommer fram i all sin 
fargeprakt. Under hele prosessen kan du 
bruke CVBS-knappen på 1084-monitoren 
for å veksle mellom Amiga-bildet og vid¬ 
eobildet fra kameraet. Med den "gamle" 
metoden var det problemer med at skjer¬ 
men begynte å flimre voldsomt når man 
skulle se på videobildet, og den eneste løs¬ 
ningen var å koble løs Amigaens 
monitorkabel: Mye fikling og styr med en 
skranglete SCART-plugg og en kabel med 
samme fleksibilitet som 1/2" 
armeringsjem. Med Canon ION går dette 
som en drøm! Når du er ferdig er det bare 
å lagre bildet, for så å mishandle motivet i 
et passende tegneprogram. Til FlAM-bilder 
egner de nyeste versjonene av Photon 
Paint og DigiPaint seg utmerket, som ki- 


flyte litt, og jeg synes også at folk ble litt 
for røde i trynet. Men de som først og 
fremst fotograferer fordi det er gøy, vil fin¬ 
ne seg bedre til rette. Her kan du fyre løs 
uten å tenke på hvor mye filmen koster 
(diskettene kan brukes om og om igjen), 
og hele kameraet baserer seg på automa¬ 
tikk og null innstillinger. Når man så skal 
begynne å overføre bildene inn i Amigaen 
må bildet først passere gjennom RGB- 
splitteren. Hvis denne er dårlig eller feil 
justert, blir resultatet ikke mye å skryte av. 
Og når bildet kommer endelig kommer inn 
i maskinen bør man velge en oppløsning 
som passer best for videosignalet. De fle¬ 
ste bildene blir nok best med HAM- 
oppløsning (4096 farger), og hvis 
"orginalbildet" er av brukbar kvalitet blir 
det digitaliserte bildet også brukbart. Det 
holder kanskje ikke til profesjonelle trykk¬ 
saker i 4-fargetrykk (slik som EXEC?), 
men det er heller ikke der det største mar¬ 
kedet ligger. 
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Bruksområder 

Ja, hvem er det egentlig som har bruk for 
dette? Komplett med kamera, splitter og 
Digi-View ender man opp med en pris på 
rundt 10 tusenlapper, så å bruke det kun 
som leketøy er litt drastisk. Alle som har 
ekstremt dårlig tid fra bildet blir tatt til bil¬ 
det skal trykkes eller vises på annen måte, 
bør kikke litt nærmere på denne løsningen, 
hvis da ikke reproen absolutt må holde 
TIQUE-kvalitet. Man slipper mørkerom, 
framkalling, kopiering og scanning, men 
går elektronisk helt fra kameraet og til 
utskriftsenheten. Andre har kanskje bruk 
for å knipse et par bilder, skissere og redi¬ 


gere litt på bildene og lage en kjapp 
presentasjon? På Nord-Norge messen i 
Bodø tok jeg i år bilder av folk, digitaliser¬ 
te dem, "fikset" litt på dem i DigiPaint III, 
og skrev deretter ut bildet på QMS Co- 
lorscript 100 fargeskriveren. Fullt hus og 
stormende jubel! Men dette utstyret er gan¬ 
ske nytt enda, så jeg har ikke så mange 
konkrete kundegrupper på tunga, men flere 
kommer nok etterhvert. Spesielt når de lo¬ 
vede kameraene med bedre kvalitet og fle¬ 
re finesser kommer. 

Konklusjon 

DigiView og Canon ION er spennende, ef- 


Slik kobler du sammen 
splitteren, kameraet og 
Amigaen din: 

■ Ledningen fra kameraet skal 
kobles til splitterens videoinngang. 

■ For å se bildet fra kameraet, kobler 


du fargesignalet fra splitteren inn på skjermen. Dette 


signalet ser du når du trykker inn CVBS-knappen på 
skjermen 

Monokrom-signalet (sort/hvitt) fra splitteren kobler du 
inn på selve Digi-View’en 




Styresignalet for splitteren kobles til i musport 2 


< 1 - \ 


' X \ 



fektivt og interessant, selv om den tekniske 
kvaliteten kanskje ikke er profesjonell. Det 
er en meget grei måte å overføre bilder inn 
i maskinen, og det første steg i en utvikling 
mot en "papirfri" billedbehandling. Aller¬ 
ede er det kameraer med høyere oppløs¬ 
ning og flere finesser på vei, så det er bare 
å la tiden gå sin gang! 


Mesteparten av utstyret importeres av 
Famo, og disse kan du nå på tlf. 


Tlf. 02-381205 


Klovnen Melvin Tix kan også digitaliseres ved hjelp av denne løsningen. Selvfølgelig skulle dette ha 
vært et fargebilde! 
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The Art 

Department 

Av Øyvind Skogvoll 


"Billedbehandling på Amiga" er omtrent like naturlig som "regnvær i Bergen". 

Men stort sett alle programmene på Amiga har vært begrenset 
til Amigaens skjermstørrelse og fargeantall (en ganske romslig begrensning, 
men likevel et problem). Men nå har ASDG kommet med 
The Art Department (TAD), som gjør jobben enklere for alle som jobber med 

grafikk på Amiga. 


Load Forwat 
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Her er menyen i TAD. Øverst til venstre velger du hvilket filformat som skal hentes inn (IFF), og ne¬ 
derst til høyre bestemmer du oppløsning og fargeantall på skjermen. Legg merke til den stilige "3D- 
looken" som også kjennetegner Workbench 2.0 


16.777.216 

er det fargeantall du kan jobbe med i TAD, 
og tallet er kommet fram fordi du har 8 
bits oppløsning på henholdsvis rød, grønn 
og blå grunnfarge. 8 bits representerer 256 
nyanser, og 256x256x256 blir lik godt 
over 16 millioner (sukk). 

Maskinkrav 

TAD kan kjøres på en hvilken som helst 
Amiga som har minst 1 MB RAM. Men 
hvis du virkelig vil få gjort noe, bør du ha 
mer. Helst 4-5 MB for å være på den sikre 
siden. Det er også en forutsetning at hu¬ 
kommelsen du har er "sammenhengende" 
(contiguous) for at det skal være noen vits 
i å ha den (Kjør kommandoen "merge- 
mem" først!). Som dere skjønner er dette 
programmet som skapt for Amigas velut¬ 
viklede RAM-organisering, som man ikke 
finner innenfor MS-DOS-verdenen. Der 
sørger det foreldede systemet for at alt må 
deles opp i 640K-områder, selv om 
"lapping" i nyere tid har gjort dette proble¬ 
met mindre synlig for de stakkars 
brukerene. 

Menyene 

Når du starter opp TAD (dobbeltklikk). 


kommer det fram en meny med Work¬ 
bench 2.0-look. Herfra kan du velge alt du 
trenger bare med et eneste musklikk, og 
jeg synes menyen er ryddig. Du får dessut¬ 
en grundig beskjed når du gjør noe feil, så 
programmet er lett å forstå. 


Loadere 

Øverst til venstre er det en knott som lar 
deg velge hvilken loader du skal bruke. 
"Loader"...? Ja, TAD kan tolke flere forsk¬ 
jellige filformater, og IFF (det vanlige 
Amiga-formatet) er bare en av dem. Sam¬ 
men med pakken får du to loadere; dette er 
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IFF og DV21. IFF er som sagt det vanlige 
formatet, og DV21 er 21-bits formatet vi 
finner på Digi-View 3.0 og Digi-View 
Gold. I tillegg kan du kjøpe loadere for 
Sculpt (gigantiske 24-bits RGB-filer), 
DPaint Ile (PC-format), GIF (IBM og 
Apple-format utviklet av CompuServe), 
Impulse og Rendition (Caligari). Loader- 
programmet kopieres over til TAD- 
disketten eller harddisken, og kommer der¬ 
etter opp i menyen. Enkelt og fleksibelt, 
spør du meg! 

Billedbehandling 

Når så bildet er kommet inn, kan man be¬ 
gynne å trikse. Forutsetningen er at bildet 
ligger som et 24-bits fargebilde eller et 8- 
bits gråtonebilde. Dette bildet er hele tiden 
utgangspunktet for det du vil se på 
skjermen. Når du har foretatt justeringene 
og velger "execute", justeres først fargene, 
deretter rastrering ("dithering"), og til slutt 
tegnes bildet på skjermen i den valgte 
oppløsning. Undertegnede har ikke fått 
brukt TAD så mange dager, så det kan 
godt hende at enkelte ting blir utelatt i den¬ 
ne testen. Men - det er mer enn nok å ta 
av! 

Kontrast 

Ved hjelp av enkle "skyveknotter" kan du 
endre lysstyrken i bildet, og på samme 
måte kan du justere kontrasten. Problemet 


ste og grå partiene av bildet, uten at de lys¬ 
este delene blir helt hvite. 

Fargebalanse 

Du kan stille lysstyrken for den røde, grøn¬ 
ne og blå delen av fargebildene, og kan 
dermed påvirke fargebalansen. Hvis du 
f.eks. har et bilde som er alt for rødt, kan 
du bare redusere den røde komponenten i 
bildet, eller øke de to andre. Informasjonen 
om kontrast, lysstyrke og fargebalanse la¬ 
gres sammen med 8/24-bits bildet, og vil 
derfor gjelde også for dette. 

Paletten 

Med paletten i TAD kan du kontrollere 
hvilke farger programmet skal bruke når 
det tegner bildet. Du kan "låse" paletten 
slik at flere bilder kan få samme palett 
(f.eks. hvis du skal lage en DPaint-tegning 
som består av flere bilder). Du kan selvføl¬ 
gelig redigere fargene på vanlig måte, slik 
som i DPaint. Fargene kan sorteres, 
forskyves, hentes og lagres. Palett- 
funksjonen i TAD er meget omfattende, og 
jeg har enda ikke fått prøvd den fullt ut... 

Oppløsning etc. 

Når et bilde skal vises på skjermen, kan du 
velge fra alle tenkelige oppløsninger. 2, 4, 
8, 16, 32 og 64 farger, pluss HAM og 
"Dynamic Hi-Res". Med den siste kan du 
benytte alle 4096 fargene i høyoppløsning. 


farger. Her kan du velge i mange forskjel¬ 
lige teknikker, bl.a. Floyd-Steinberg. Re¬ 
sultatet blir meget bra! Selvfølgelig kan 
bildene også skaleres og roteres (90° 
intervaller). Og en funksjon som heter 
"Remove Isolated Pixels" (RIP) fjerner 
punkter som er "ensomme", dvs. punkter i 
en bestemt farge som ikke har 
"nabopunkter" i samme farge. 

Fargesepa rasjon 

Siden Professional Page ikke kan separere 
24-bits fargebilder, er man avhengig av å 
få gjort dette på andre måter. TAD kan se¬ 
parere fargebilder med opp til 24 bitplan, 
og lager en fil som kan legges inn i Profes¬ 
sional Page-dokumentet ved hjelp av 
ReSep. Du kan stille mange variabler som 
styrer hvordan resultatet skal bli; blant an- 
net underfargefjeming (UCR), gråfarge- 
erstatning (GCR), og kompensasjon for 
urent blekk. Denne fargeseparasjonstek- 
nikken har jeg ikke prøvd enda, men den 
vil sannsynligvis prege neste EXEC! 

Konklusjon 

TAD er et funn! Den fyller et tomrom i 
Amigaens programvare-verden, og gjør 
høykvalitets billedbehandling tilen lek. Det 
er enkelt å bruke, har en god manual, og 
koster nesten ingen ting. For alle som har 
en gråtone- eller fargescanner er den et 
MUST, og alle de som vil ha Ray-Tracede 



Bildet til venstre er scannet inn med SHARP JX-100, og konvertert til 8 bitplan i TAD. Til høyre er det samme bildet overført til kun sortlhvitt med Floyd- 
Steinberg dithering. Samtidig er kontrasten og lysstyrken øket kraftig. 


med å øke lysstyrken er at du mister deltal¬ 
jene i de lyseste delene av bildet. Når lys¬ 
styrken senkes, forsvinner detaljene i de 
mørkeste delene. Det samme problemet 
kan lett oppstå når du tukler med 
kontrasten. Løsningen er å benytte en ko- 
rreksjonsmetode som kalles "gamma", og 
den øker kontrast og lysstyrke i de mørke¬ 


fordi programmet skifter palett for hver ny 
scan-linje på skjermen. Men dette suger så 
mye kapasitet ut av maskinen at den ikke 
klarer mer enn å vise bildet - null 
multitasking! Dessuten kan du lett få mar¬ 
kerte horisontale striper i bildet. 

Bildene kan også rastreres på skjermen for 
å få bedre skarphet og gi illusjonen av flere 


Sculpt-bilder i trykksakene sine slipper 
heller ikke unna. Men - då må ha kilovis 
med RAM for å utnytte The Art Depart¬ 
ment fullt ut... ■ 


The Art Department 

Importør i Norge: Atlantis Distribusjon 

Norsk pris: 890,- + mva. 
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ProWrite 3.0 



Bilder 

ProWrite kan importere vanlige IFF bilder 
fra stort sett alle tegneprogram som finnes 
til Amigaen. Bildene kan flyttes og strek¬ 
kes i alle retninger. Teksten i dokumentet 
kan legges rundt bilder på to forskjellige 
måter (parallelt eller snikende). Bildene 
blir justert ned til 8 farger når de lastes inn 
i ProWrite. Bilder som er på mer en 8 far¬ 
ger blir rastrert med de farger som er 
tilgjengelig. Dette gjør at de blir relativt 
grove på skjermen og på utskriften. Siden 
ProWrite er en "WYSIWYG" 
tekstbehandler, vil det du ser på skjermen 
være relativt likt det som blir skrevet ut. 


Brukervennlighet 

ProWrite har et enkelt brukergrensesnitt. 
Alle de mest brukte formateringskomman- 
doer er tilgjengelig øverst på skjermen. 
Tabulator, marger, innrykksmarker, 
linjeavstand, linjejustering osv. stilles ved 
å dra de tilsvarende merkene opp på 
linjalen. Fra menyen kan du velge hvilken 
font du skal bruke. I tillegg kan du sette 
hvilken farge du skal skrive med. For at du 
skal få noe ut av dette må du selvsagt ha en 
fargeskriver. 

Hastighet 

ProWrite er meget rask i oppdatering av 


teksten og bilder på skjermen. Du klarer 
ikke å skrive så fort at ProWrite blir heng¬ 
ende etter. Du trenger heller ikke å vente 
dersom du bruker skrollgadgeten og flytter 
deg hurtig opp og ned i dokumentet. 
Stavekontrollen og synonymordlisten som 
følger med ProWrite, er meget store. De er 
i tillegg meget rask og enkel å bruke. De er 
foreløpig bare på engelsk men det kan jo 
også være en fordel for de som skriver 
mye engelsk. 

Utskrift 

ProWrite kan skrive med NLQ samtidig 
som den skriver ut grafikk i sort/hvit eller 
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Slik ser skjermbildet ut i Prowrite 3.0. 


ProHrite 3.8.1 - @ 1998 Hen Hoi'izons Software, Inc. 
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Du kan velge skrifttyper som finnes i skriveren, og kombinere disse med grafikk på siden. 


ProHrite 3.6.1 - @ 1990 New Horizons Software, Inc. 
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Kraftig ordliste - på engelsk. 


farger. Du kan velge NLQ fonter dersom 
skriveren her flere typer, og du kan også 
skrive en side ut sidelengs, men da blir 
både tekst og bilder skrevet ut som grafikk. 
Du kan forminske eller forstørre utskriften 
i steg på 1%. I tillegg kan ProWrite skrive 
til PostScript skrivere med et medfølgende 
program. 

ARexx 

Det er blitt mer og mer vanlig at nye bru¬ 
kerprogram til Amiga supporterer ARexx. 
(se tidligere EXEC). ProWrite har også fått 
støtte for ARexx. Det er ikke bygd inn 
støtte for makroer direkte i ProWrite. Ma¬ 
kroer kan isteden lages som ARexx pro¬ 
gram og startes fra menyen eller fra funk¬ 
sjonstastene i ProWrite . Nesten alle funk¬ 
sjoner i ProWrite kan styres igjennom 
ARexx porten. Du kan dermed lage ma¬ 
kroer som utfører nesten alt du måtte 
ønske. ARexx programmene skriver du en¬ 
ten i ProWrite eller en teksteditor. De må 
lagres som rene ASCII tekst filer. For at du 
skal kunne benytte denne muligheten må 
du ha ARexx installert på din maskin. Det¬ 
te vil ikke bli noe problem når Workbench 
2.0 kommer, siden ARexx er inkludert i 
det nye operativsystemet. 

Manualen 

Manualen er på engelsk så det er nødven¬ 
dig med elementære engelskkunskaper for 
å få noe ut av den. Ellers ser den bra ut, 
med fyldig stikkordregister og ordliste. Det 
er lett å finne frem til det man måtte ønske, 
og alt er utfyllende forklart. 

Konklusjon 

ProWrite ser ut til å være en solid tekstbe¬ 
handler med de funksjoner som de fleste 
trenger. Dette er en tekstbehandler for de 
som ikke trenger alle de avanserte funksjo¬ 
nene som finnes i WordPerfect, og for de 
som gjeme vil legge inn litt grafikk i sine 
dokumenter uten for mye arbeid. Grafikk 
håndteringen er enkel i ProWrite, men 
vanlige bilder blir litt grov når de kommer 
på skjermen redusert til 8 farger. ProWrite 
er enkel i bmk og du trenger ikke mye 
opplæring før du behersker de vanligste 
funksjonene. Anbefales til alle som trenger 
en kraftig tekstbehandler som er enkel å 
sette seg inn i. ■ 

- Ørjan 


Prowrite 3.0 

Importør i Norge: Atlantis Distribusjon 
Norsk pris: ikke fastsatt 
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spill 



Av Håvard Skogvoll 

Exec må da være det værste bladet på den nordlige halvkule å teste spill 
for. Det er ikke måte på hvordan bladet boltrer seg i nye spilltestere 
(les.spillredaktører). Etter litt rask hoderegning finner jeg ut at jeg er 
den 17 i rekken. Årsakene til at ingen holder ut på denne uriasposten kan 
være mange, men det ville kanskje være litt mer engasjerende å teste spill 
hvis en fikk litt respons (konstruktiv kritikk) fra leserne. Hvis du har 
kritikk, tips oa. angående GAME OVER så send det til Exec (evt. 
brevbomber merkes "Red."). Denne gangen har vi fått to spill til testing. 
Electronic Arts sendte 688 Attack Sub og karatespillet Budokan til meg, 
og etter flere timers testing står jeg ennå fast ved min konklusjon at EA 
står for kvalitet. Les testene! (Vi beklager at det er få screenshots... 


BUDOKAN 

-Tlie 

Mavtial 

Spirit 


"Å nei, ikke enda et karatespill!", vil 
kanskje mange av dere utbryte, samtidig 
som dere forbanner alle Bruce Lee og 
Chuck Norris filmene. Jeg må ærlig 
innrømme at jeg reagerte likedan første 
gang jeg så spillet. Men, jeg ble faktisk 
positivt overrasket. Dette er ikke et såkalt 
"chop and sock" spill, i motsetning til alle 
andre spill i denne genren. "The Martial 
Spirit" betyr noe sånt som kampånden, fritt 
oversatt. Produsenten har forsøkt snu 
oppmerksomheten bort fra selve 
kampteknikken og over til det mer 
åndelige. Spillet har til tross for dette ikke 
blitt kjedelig. 

I Budokan blir du opplært til å beherske 4 
forskjellige kampteknikker: Karate, 

Kendo, Bo og Nunchaku. For de av dere 
som har litt møllspiste kunnskaper i 
japansk vil jeg forklare kort hva hver 
enkelt gren går ut på: 

Karate: I det arkaiske Japan var det forbudt 
å bære våpen hvis du ikke var Samurai. På 
den måten ble karate utviklet av 
ikke-samuraier. Det var opprinnelig 
innbyggerne på Okinawa som utviklet 
denne kampsporten, som de kalte te som 
betyr neve. Senere da denne kampsporten 
ble kjent i selve Japan, ble den kalt karate, 
som betyr tom neve. 

Kendo: Dette er den japanske versjonen av 
CanDo (den afrikanske heter visst VooDo. 
Er det forresten noen som har sett 
langversjonen av CanDo, DilDo?). Over 


fra spøk til revolver, eller rettere sagt 
sverd, for det er det som brukes i KenDo. 
Sverdet var samuraienes våpen. De hadde 
det med seg overalt hvor de gikk. Sverdet 
ble ansett som et levende vesen, og de 
hadde tilogmed personlige navn på dem. I 
tillegg til sverd har utøveren også meget 
god beskyttelse og en karakteristisk drakt. 
Bo: Dette er også en kampsport, 
opprinnelig en del av karate, som ble brukt 
av både samuraier og ikke-samuraier. Her 
brukes en lang stokk. Stokken måtte være 
lang fordi at samuraiene ikke måtte 
komme nær med sverdene sine. Det er ikke 
måte på hvor mange forskjellige måter du 
kan kveste motstanderen din på... 
Nunchaku: Alle som har sett Bruce Lee 
filmer kjenner til dette våpenet. Det var 
opprinnelig et instrument som ble brukt til 
tresking av korn. men da forbudet mot å 
eie våpen kom. ble det utviklet til et våpen. 
Nunchakuen består av to trestokker som er 
festet til hverandre med kjetting. I likhet 
med Bo er det også et meget effektivt 
våpen. 

Nå over til selve spillet: Spillet kommer på 
to disketter, og med disse følger det en 
meget god brukerveiledning. Etter at du 
har satt disketten inn og ventet en stund får 
du se et bilde av en plass (ikke den 
himmelske freds...), herfra kan du gå til 4 
forskjellige hytter, eller dojoer som det 
heter på japansk. Det er en dojo for hver 
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kampsport. I tillegg har du en matte hvor 
du kan drive treningskamper. Øverst på 
plassen har du huset til den såkalte 
Tobiko-Sensei. Hvis du går inn her kan du 
få høre visdomsord fra ham. Herfra kan du 
også gå videre til Budokanen (Denne ble 
bygd til OL i Tokyo i 1964.). Herfra blir 
det vanskelig for meg å fortelle noe mer, 
da diskett nummer 2 ikke virket. Ifølge 
manualen må du her velge hvilken 
kampteknikk du skal bruke (du kan bruke 
hver bare 4 ganger). Motstanderen din kan 
også bruke 5 andre type kampteknikk. Du 
får 3 forsøk på å slå din motstander. Hvis 
du taper rykker du ned til din forrige 
motstander. 


Tross alle forsøk på å lage noe nytt havner 
Budokan midt på treet når det gjelder 
karatespill. Min favoritt blandt karatespill 
er og blir International Karate... 

Holdbarhet 4 

Denne karakteren måtte jeg egentlig gjette 
meg til, da bare halve spillet virket. Det 
kan være at jeg er urettferdig, men dette er 
ikke tidtrøyte som engasjerer i lengden. 

Konsept 4 

Konseptet er gammelt og velkjent, men 
produsenten har gjort et tappert forsøk på å 
bringe mer til karatespillgenren. Om de har 
lykkes kan diskuteres... 

Grafikk 5 

Spillet er langt over middels når det 
gjelder grafikken. Bevegelsene kunne ha 
vært raskere, men man overlever. 


Lyd 4 


De obligatoriske hylene og vrælene i 
tillegg til en og annen japansk glose. 
Muskken er meget stemningsfull. 


DIVE! 

DIVE! 

DIVE! 

688 Attack Sub 


Nå kan du ta deg vann over hodet! For EA 
har kommet med et interessant spill til 
Amiga. Handlingen utspiller seg i maritimt 
miljø - ombord på en ubåt. Dette er ikke 
det første ubåtspillet til Amiga, andre spill 
i denne genren er bl.a. Silent Service og 
The Hunt For Red October. Begge er 
kvalitetsspill. 688 kommer i en lekker 
innpakning. 

Spillet rommer en diskett, og det følger en 
veldig god brukerveiledning med. Her får 
du alt fra grunnoplæring til informasjon 
om vanntemperaturens innvirkning på 
sonaren, hvordan du skal unngå å bli 
oppdaget og i tillegg får du beskrivelse av 
alle fartøyene og våpnene som dukker opp 
i løpet av spillet. Denne boken viser at det 
har vært lagt ned mye arbeid i å få spillet 
så realistisk som mulig. Nå over til selve 
spillet: 


detaljene i oppdraget. Jeg glemte å fortelle 
at du også har muligheten til å være en 
sovjetisk ubåtkaptein. Hvis du er ombord 
på en sovjetisk ubåt er det lagt inn en stilig 
liten detalj - all tekst skrives ut med et litt 
normalisert russisk alfabet. Dette gir 
ubåten den rette atmosfæren. Jeg vil ikke 
gå for mye inn på de tekniske detaljene i 
spillet, men jeg vil si at det er en god del å 
sette seg inn i før man kan spille. Alt du 
trenger å vite om spillet står i boken. 
Egentlig har jeg bare å si at jeg anbefaler 
spillet til deg som liker Silent Service eller 
The Hunt For Red October, for 688 skiller 
seg ikke særlig mye fra sine forgjengere. 

Holdbarhet 5 

Spillet er ikke enkelt. Det tar en stund å 
sette seg inn i alle funksjonene, men så 
snart det er gjort vil man få glede av spillet 
i mange timer. 

Konsept 4 

Det finnes endel ubåtsimulatorer på 
markedet, og 688 skiller seg som sagt ikke 
så mye fra de andre, bortsett fra at det er 
mer realistisk. 


Grafikk 4 

Grafikken er egentlig ikke det viktigste 
med spillet, men den som er der holder. Du 
får se et og annet digitalisert bilde av 
resten av mannskapet av og til, men det er 
ingenting å rope hurra for. 


Lyd 3 

Lite "yd, men en ubåt skal jo være 
stillegående (Husk Kongsberg-skandalen! 
-red.). 


TOTALT 



§||i 




Etter at du har tatt inn spillet kommer du 
til en meny hvor du må velge hva for et 
oppdrag du skal ha. Du har 10 forskjellige 
oppdrag å velge mellom, og de innbefatter 
alt fra kald til full krig. Ett av oppdragene 
utspilles i Barentshavet! Så her får de som 
er så heldige at de bor i Nord-Norge, 
muligheten til å besøke hjemstedet sitt. 
Når du har valgt oppdrag kommer du til 
ubåtens hovedrom, den såkalte CONNen 
(Conning Tower). Herfra kan du velge 
arbeidsoppgavene ombord, enten med mus 
eller funksjonstastene. Før du kan begynne 
selve spillet må du gå til radiorommet for å 
klarere koden din og få beskjed om 
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STUDIO MAGIC 

- Det glemte program 

Av Palle Bruselius 

Alle der beskæftiger sig med sampling på Amigaen, kender det fremragende 
sample-redigeringsprogram Audiomaster II. Derfindes desuden en lang række 
andre sample-redigeringsprogrammer, f.eks. Perfect Sound, et pd-progam, 
der stammer fra Sunrize Industries. Fra samme firma stammer imidlertid også 
det kommercielle Studio Magic, der af en eller anden år sag ikke rigtig har 
slået an ligesom Audiomaster. 

Den hårdt prøvede danske redaktør, har trods høfeber og evigt sultne 
kattekillinger (5.stk. - vil nogen ha en ?) taget et hurtigt kig på dette, både lidt 
oversete og lidt bedagede program. 


Magi...? 

Når man starter Studio Magic op, bliver 
man måske lidt skuffet, skærmen ser ikke 
særlig veldesignet ud. Ved nærmere efter- 
syn er der dog det der skal være plus en del 
mere, selvom det er grimt udformet. 

For dem der er vant til Audiomaster II, vil 
Studio Magic nok være lidt af en 
overraskelse. Programmet fungerer ikke 
altid efter hensigten, faktisk crasher det af 
og til. Til gengæld er der en række 
features, du ikke finder i Audiomaster II. 
Studio Magic tilbyder blandt andet en ræk¬ 
ke MIDI-faciliteter, hvilket på jævnt skan¬ 
dinavisk betyder, at du med god samvittig- 
hed kan tilkoble et MIDI-kompatibelt in¬ 
strument (synthesizere, trommemaskiner 
m.m.). 

Du kan på den måde benytte Studio Magic 
som sample-redigering i forbindelse med 
din synthesizer og trække samplede lyde 
over i synthesizeren. Du loader simpelthen 
IFF-sample efter IFF-sample og assigner 
dem til hver sin MIDI-kanal. ganz einfach. 
Endvidere findes der en række muligheder, 
der normalt findes i mere avancerede pro¬ 
grammer som f.eks. Synthia og Synthia 
Professional. Der er en god del flere ef- 



fektmuligheder end i Audiomaster II, hvil¬ 
ket til dels hænger sammen med Studio 
Magic’s MIDI-brugbarhed. Du kan vælge 
’interpolate’, 'flange’, 'AM' osv.osv. Alt¬ 
sammen er klangmuligheder, der normalt 
forbindes med synthesizere. Disse effekt- 
muligheder er for manges vedkommende 


ganske effektive, omend noget be- 
grænsede. 

Godt nok! 

Jeg har kun benyttet Studio Magic i nogle 
få timer og uden MIDI-grej tilkoblet 
(derfor gives ingen garanti for program- 
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A2630 

Commodores 68030-kort 


For en ukes tid siden fikk jeg Commodore’ s A2630 68030 
kort til testing. Kortet har en 25 Mhz 68030 prosessor 
kombinert med en 68882 matematikkprosessor og 2 Mb 
32-bits ram. Det kan utvides til 4 Mb på kortet og har 
kontakter på baksiden for montering av mer ram, men 
foreløpig finnes det ikke noe kort for dette. Jeg har i ca. et år 
nå brukt Commodore’ s A2620 68020 kort som har fungert 
uten noen form for problemer. Dette kortet går på ca 14 MHz 
som er det dobbelte av hastigheten på en standard Amiga 
med 68000 prosessor. 


Av Torstein Pettersen 


mets duelighed i den henseende), men er 
ganske tilfreds med det, ikke mindst p.g.a. 
de mange effektmuligheder. Her er der 
meget større mulighed for at redigere sine 
samples og få nogle anderledes og spæn- 
dende resultater ud af dem. 

På dette punkt kommer Audiomaster II af- 
gjort til kort. Til gengæld opererer Studio 
Magic ikke med stereo-samples, hvilket 
jeg personligt sjældent benytter, med min¬ 
dre det drejer sig om rene lydeffekter. 

Tja... en konklusion 

Jeg vil aldrig drømme om at undvære Au¬ 
diomaster II, det er et godt og stærkt 
program. Studio Magic er trods alderen 
(1987 - hvilket i Amiga-sammenhæng er 
gammelt) et afgjort brugbart program. Jeg 
tror nok, at jeg ville anbefale at benytte 
Audiomaster ved almindelig sampling og 
så benytte Studio Magic til at efterbehand- 
le dem i. Hvor magisk programmet faktisk 
er, tja.... Det er ikke sensatioenlle trylle¬ 
kunster det tilbyder, men Okay selv små 
fikse tryllekunster har sin charme. ■ 


Etter en nærmere undersøkelse av 68030 kortet viste det seg at Commodore bru¬ 
ker samme RAM som på 68020 kortet. Dette er RAM med en adgangstid på 100 
nano-sekunder og medfører en at 68020 kortet må vente en klokkepuls ekstra hver 
gang det skal hente eller lagre i ram-en. På 68030 kortet som går på 25 MHz reg¬ 
ner jeg med at prosessoren må vente i to eller tre klokke-pulser. Dette medfører at 
prosessoren ikke kjører på full hastighet som den ville gjort med ram på 70 eller 
80 nano-sekunds adgangstid. Det er skuffende at Commodore ikke har gjort noe 
med dette da alle konkurrenten har kort som kjører på full speed, spesielt med tan¬ 
ke på at 80 nano-sekunds ram koster nesten det samme som 100 nano-sekunds i 
dag. Så over til testingen. Drystone testen gå 8333 på A2630 kortet, til sammen¬ 
ligning med 4166 på A2620. FFuz matematikk-testen klarte A2630 på 5.1 
sekunder, mens A2620 bruker 10.9. Ut fra disse tallene ser A2630 kortet ut til å 
være dobbelt så raskt som A2620. Jeg vet ikke hva kortet koster i her på berget, da 
det kortet vi testet er kjøpt direkte fra USA og Commodore Norge har enda ikke 
introdusert det i Norge. Det finnes flere kort på markedet i dag som er både raske¬ 
re og billigere enn A2630, men det er en ting som mange ikke tar med i beregnin¬ 
gen når et kort skal vurderes, og det er kompatibilitet med fremtidig versjon av 
Workbench. Jeg tenker da i første og fremst på Workbench 2.0 som nå er lansert 
med Amiga 3000. Du kan være ganske sikker på at Workbench 2.0 testes først og 
fremst på Commodore’s eget utstyr, så sett fra denne synsvinkelen er du sikker på 
at A2630 kortet vil fungere med Workbench 2.0. 

Hvis du kun er ute etter hastighet, bør du se på noen av de andre kortene som fin¬ 
nes på markedet (vi kommer med test av et 50 MHz kort i neste nummer), men vil 
du ha ett kort som du er sikker på vil fungere med alle nye versjoner av 
Workbench, bør du ta A2630 kortet med i vurderingen.■ 
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I sidste nummer af EXEC skrev jeg, at In- 
focom’s fremtid er tvivlsom. Det er den 
ikke længere. Det er til min store sorg, at 
jeg må meddele jer, at Infocom ikke læng¬ 
ere eksisterer. Mediagenic, der opkøbte In¬ 
focom i sin tid, har for alvor haft fat i 
sparekniven. Mediagenic oplyser, at Info¬ 
com har givet omkring 60 millioner kroner 
i underskud, hvorefter de har besluttet at - 
suk! - lukke InfoconTs label. That’s it! 

Fra denne måned af starter jeg en 
konkurrence, der vil køre mange numre 
fremover. Det forholder sig nemlig på den 
måde, at ingen har skrevet til mig for at få 
hjælp i adventures. Og man kan tolke det 
på tre måder: 

- Enten er der ingen af jer, der sidder fast i 
nogle adventures overhovedet. Hurra- 
hurra. Tillyke! 

- Eller også, er det fordi I ikke tror jeg kan 
hjælpe jer. 

- Tilsidst kan det være fordi I ikke kan tage 
jer sammen til at skrive. 

Min personlige tolkning er den sidste. Men 
skulle det nu være tolkning nummer to, der 
var den rigtige, prøv at lytte godt efter nu: 

Jeg forærer ALLE (og jeg understreger 
ALLE!!! ), der kan give mig et problem - i 
et adventure - jeg ikke kan løse, et nummer 
af Adventure Postens kompilation 1-6. 
Kompilation 1-6 er en samling af de 6 før¬ 
ste numre af Adventure Posten. 

DERFOR! Kom i omdrejninger, og giv 
mig nogle rigtig lede spørgsmål, he-he! 


Infocom 


The Holy Gra il 

Som fortsættelse til sidste nummers anmel¬ 
delse af "The Golden Fleece" følger her en 
anmeldelse af Jim MacBrayne’s andet ad¬ 
venture til Amiga’en, The Holy Grail. The 
Holy Grail kræver 1 megabyte. 

Ligesom The Golden Fleece er The Holy 
Grail et sharewareprogram. Der er egentlig 
ikke en forhistorie til spillet, men der er en 
indledning, der faktisk ikke siger meget 
om spillets handling. Beskeden er ikke 
desto mindre, at du ikke må fejle... nå-ja, 
du skal finde en hellig gral. 

Du starter i en borg, hvor du bare kan gå 
rundt og finde pekuliære ting. Efterhånden 
som du går ud af borgen og kommer til en 
lille landsby begynder du at finde forskelli¬ 
ge beskeder, skrifter m.m., der giver dig 
nogle ting at arbejde med. "When a door 
closes another opens". Denne besked fin- 
der du inde i en alkymist-butik. Når du fin- 
der ud af, hvilken dør det drejer sig om, 
begynder selve spillet først. Jim MacBray- 
ne har præsteret at udtænke en række ge¬ 
niale puzzles, der både er originale og vir¬ 
ker klassiske. Plottet er også meget mere 
sammenhængende, end "the Golden 
Fleece". Lokalitetsbeskrivelseme er meget 
velskrevne og atmosfæren i The Holy 
Grail er i det hele taget utrolig fengslende. 

Parseren er blevet forbedret en smule. Du 
har nu fået mulighed for at definere funk- 
tionstasteme og tro mig: Det får du brug 
for!!! På et tidspunkt skal man foretage et 
hav af knappetryk for at blive ført til fem 
bestemte rum (ud af ca. 700 mulige). Ord¬ 
forrådet er dog stadig ikke særligt stort, 
men det er væsentligt større end The Gol¬ 
den Fleece. 


Alt i alt er The Holy Grail et utrolig gen- 
nemført adventure, der kan holde dig 
fengslet foran computeren indtil du har 
gennemført det. På et tidspunkt sad jeg fast 
i flere dage. Da jeg fandt ud af, hvad løs¬ 
ningen var blev jeg siddende hele natten 
indtil klokken 5.30 om morgenen, hvor jeg 
løste det. Derefter spiste jeg morgenmad, 
gik i bad, læste (nogle) lektier og gik i 
skole! Til dét har Jim MacBrayne nogle 
viisdomsord: "I don’t want to sound like 
your parents (Em 47) but don’t let the 
computer interfere with your studies!". 
Okay Jim, then stop making adventures! 

THE SCORES 

(Selvom The Holy Grail er et shareware¬ 
program, bliver det vurderet på lige fod 
med kommercielle adventures) 

Præsentation: 5 - Skærmopbygning 

standard. Generel introduktion til spillet 
medfølger. 

Grafik: Ingen. 

Parser: 8 - Kan lave avancerede sætninger. 

Ordforråd: 5 - Ordforrådet er lidt i 
underkanten. 

Atmosfære: 9 - Virkeligt godt sammen¬ 
hængende plot, med gode rumbeskrivelser. 

Sværhedsgrad: Svær. 

Overall: 10 - Meget geniale puzzles, meget 
gennemført og du bestemmer selv prisen. 
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Jeg har i øjeblikket Jim MacBrayne’s næ- 
ste eventyr til testning, men jeg vil i næste 
nummer spare jer for en alt for lang 
anmeldelse. Jeg vil til sidst på det kraftig¬ 
ste anmode jer om at deltage i 
konkurrencen, der er omtalt i starten af 
dette Adventure hjøme. Until then... Hav 
det godt/bra! 

Min adresse er: 


Peter Normann, 
Baunebjergvej 367, 
3050 Humlebæk. 
Danmark. 


Adventuretips 

Space Quest III: 

* Buy the fun meal and eat it. Then play a game until the message appears. 

* Have a look in the telescope. 

* Use the pole to get across the rift. 

Zork II: 

* You have to think well to get the answer for the riddle. 

* The key to the door is in the lock... on the other side. Use the letter opener and 
the mat. 

* The black braided string and the brick is to be combined into... 

Maniac Mansion: 

* To get the code for the safe look in the telescope. 

* Get Bernard to repair the radio. 

* Examine the highscore after Dr. Fred has played the arcademachine. 

Guild of Thieves: 

* Rub the fish with the poison then give it to the bear. 

* Forget the bees. Just get the gloves. 

* Use the note to bet on the grey rat. 


LAD DIN 
AMIGA VINDE 
MILLIONERNE 

TIL DIG! 


AMIGALOTTO er et dansk program, 
der er meget let at anvende. 

Udførlig dansk manual medfølger. 

Kører på alle Amigaer. Kan installeres på harddisk. 

Pris kr. 695.- incl. moms. 

V 4MIGATIPS 

Udførlig dansk manual medfølger. 

Kører på alle Amigaer. Kan installeres på harddisk. 

Pris kr. 995.- incl. moms. 

Absolut bedste Tips- og Lottoprogram til Amigaen. 


BECH & ERLIK i/s DATATEKNIK Tlf. 42 81 88 25 
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Av Geir Widar Kristoffersen 


Dette er den første av er serie artikler hvor jeg vil fortelle litt om Amiga og lyd. 
Hvis du er en av to typer Amigabrukere, kan du slutte å lese: 

1) Du har Soft og Hardware på lydsidenfor minst 200000, og saldoen på 

lønnskontoen er i dag på godt over 80000. 

2) Du har koblet Amigaen til monitoren eller TV’n og syns lyden er flott. 


Hvis du ikke faller inn under de to gruppe¬ 
ne jeg har nevnt, kan du kansje lære litt av 
å følge med i disse artiklene. Det er menin¬ 
gen at tipsene skal kunne være nyttige 
uten at du er rik eller ekstra flink, men det 
er en fordel om du kan behandle en 
loddebolt. Hvis ikke, eller hvis du ikke 
kjenner noen som lodder, trenger du ikke å 
gi opp. 

Vel, til saken 

- her kommer innholdet i første leksjon: 
De fleste er kjent med at Amigaen har fire 
lydkanaler. Det vil si, den kan gjengi fire 
forskjellige lyder samtidig. Kvaliteten er 
ikke all verden, men den er slett ikke 
verst, ihvertfall ikke om du skrur av filte¬ 
ret i maskinen- mer om dette siden. Lyden 
i maskinen fortjener mye mer enn det de 
fleste TV’r og monitorer presterer. Har du 
en TV med stereo lyd, 2* 20 watt forste¬ 
rker og bass/ diskant- kontroll er jo det 
flott, men det er vel de færreste som bruker 
slikt til maskinen. Lydsignalet som kom¬ 
mer ut fra phonopluggene på Amigaen kan 
sammenlignes med det som kommer ut fra 
en cd- spiller, kassettspiller eller tuner. 
Disse pluggene kalles RCA- plugger. 
Lyden har gått igjennom en forforsterker. 


en liten forsterker på ca. 0.2 watt som pif- 
fer opp lyden like mye som forsterkeren i 
en walkman. Skal du ha full glede av din 
Amiga mens du spiller et spill, jobber med 
soundtracker eller bruker lyddelen av ma¬ 
skinen på en eller annen måte, må du finne 
deg en brukbar forsterker og høytalere. 

Det finns to hovedmuligheter: 

Nummer en 

Har du et stereoanlegg i nærheten av Ami¬ 
gaen bruker du dette. Skaff en vanlig 
phono- kabel, finn enten en inngang mer¬ 
ket "TAPE, CD, TUNER” eller "AUX"- 
inngang og koble Amigaen til inntaket. 
Ligg unna inngangen merket "phono"!!! 
Dette kan virke merkelig, men den er be¬ 
regnet på platespillere og vil gi en voldsom 
vrenglyd. Anlegget vil derfor koble to for- 
forsterkere i serie, og det gir et uheldig 
resultat. Velg en av de andre inngangene. 
Sett velgeren på forsterkeren på riktig inn¬ 
gang og skru opp. Hvis du har høytalerne 
langt fra hverandre, hører du at maskinen 
sender to lydkanaler på venstre kanal og to 
på høyre. Hvordan du kan fikse dette kom¬ 
mer siden, vil du løse problemet uten å 
mikke mer må du flytte høytalerne nærme¬ 
re hverandre, en halv meter imellom skulle 


være sånn passe. "Ping- pong stereo" ble 
de fleste ferdig med på sekstitallet, det er 
ingen grunn til at Amigabrukere skal drive 
med dette fortsatt. Hvis du ikke vil flytte 
høytalerne dine får du etter min mening et 
bedre resultat hvis du trykker inn mono- 
knotten på forsterkeren din. Mangler du en 
slik knott må du kortslutte høyre og ven¬ 
stre kanal på ledningen imellom forsterke¬ 
ren og Amigaen. Vær forsiktig, ikke kort- 
slutt mellom jord og leder, men mellom le¬ 
derne på de to kanalene. Se fig 1 hvis du er 
i tvil. 

Nummer to 

Mange har en slepebrøler, en stor 
reiseradio. Plasser denne på toppen av mo¬ 
nitoren og håp på at den ikke faller ned. 
Spøk til side, fest den på den måten du li¬ 
ker best. Det finns så mye fint i tape nå 
om dagen. Har spilleren din en knott mer¬ 
ket "TAPE, CD, TUNER" eller "AUX" el¬ 
ler lignende er saken biff. Trykk/vri på 
knotten, skaff en passende ledning til å 
koble imellom, skru opp volumet og nyt. 
De fleste forsterkere har RCA- plugger. 
Hvis det ikke er riktig så enkelt kan du lese 
videre. Mindre reiseradioer har ikke en ek¬ 
stra linjeinngang, derfor må du lure spille- 
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ren litt. Koble Amigaen til mikrofoninng¬ 
angene på kasettspilleren din, trykk inn 
record/play og hør på lyden. Her trenger 
du en ledning med RCA- plugger i den ene 
enden og minijack i den andre enden. Er 
lyden grumsete har du to muligheter: enten 
så kan du dempe volumet ut fra maskinen 
( mulig i Sonix, Audiomaster, osv, men 
ikke i spill ) Som regel er ikke dette nok 
for å fjeme grumset. Da må du koble mot¬ 
stander mellom Amigaen og spilleren. 


Grunnen til at lyden er grumsete er at mi¬ 
krofoninnganger ikke er beregnet på sig¬ 
nal som har gått gjennom en forforsterker, 
slik at signalet må bremses litt. De fire 
motstandene du trenger koster ikke mange 
kronene, i følge en teknikkervenn er ver¬ 
diene 15 kOhm og 5 kOhm passe. Se fig 2 
for hvordan dette skal kobles. Blir lyden 
for svak kan du prøve å bytte ut den min¬ 
ste motstanden med en på 3 kOhm. Jeg har 
ikke prøvd oppkoblingen, dessuten er det 


litt vanskelig å si noe eksakt om verdien på 
motstandene siden følsomheten på spille¬ 
rene er forskjellig. Derfor garanterer jeg 
ikke disse tallene. Prøv selv ! Hvis du ikke 
har loddebolt kan du prøve med karlsons- 
lim eller limpistol. Tvinn ledningene godt 
og ha på lim. Dette er en nødløsning og du 
må regne med at dette kan gi deg 
problemer. Skaff deg en loddebolt 
istedenfor, de koster ikke stort og vil gi 
mye bedre koblinger. I begge framgangs¬ 
måtene er det viktig at lederen i midten 
ikke er uten jord (den ledningen som går 
på utsiden) på for lang strekning, for da 
kan du få problemer med støy. Noe særlig 
mer enn to cm i hver ende er ikke å 
anbefale. Ledningen du bør bruke heter 
"enleder med jord". Det enkleste er å kutte 
av en vanlig phono- kabel. 

Har du en slik besværlig reiseradio og ikke 
vil prøve deg på motstands-metoden er det 
enkleste å ta en tur innom stedets stereo- 
sjappe. De har ofte brukte billige 
forsterkere, og lurer gjeme på deg en slik 
for under tusenlappen. Sjekk at den virker, 
og at den har linjeinngang (AUX, TAPE, 
TUNER eller CD) Selv betalte jeg 400- for 
en 2*30 watts Pioneer- forsterker. Den vir¬ 
ker enda etter seks måneders bruk, og har 
alt jeg trenger. Hvis du ikke har høytalere, 
kan du få tak i brukte der også. Pass på at 
de ikke er sprengt, Amigaen har flott bass 
og vil få en sprengt høytaler til å låte 
skrekksomt. Har høytaleren en ekkel sloff- 
sloff- lyd i takt med bassen er den i stykk¬ 
er og må byttes ut. Får du ikke tak i brukte 
høytalere er bilstereohøytalere en løsning, 
men hjemmehøytalere er bedre og koster 
mer. Du kan prøve deg på bruktmarkedet, 
jeg betalte hundre kroner for to to-veis 
høytalere på loppemarked. Skal det være 
billig kan du kjøpe to bilstereohøytalere, 
snekre to lekre kasser og koble til. Høyta¬ 
lerne bør være minst to- veis, de billigste 
typene kan du skaffe på postordre. De låter 
ikke så verst i forhold til lyden, de fleste 
er ihvertfall langt bedre enn høytaleren i 
1084- monitoren. 

Dett var dett, innen neste EXEC kommer 
ut regner jeg med at du har fått dette i ord¬ 
en og lurer på hvordan du kan få enda be¬ 
dre lyd, for det er mye mer å hente. 



1; Jording ( Den strønpa son er på utsiden av ledningen ) 
2: Leder ( Den tynne ledningen i Midten ) 

3: Tynn ledning inellon de to lederne. Du bør lodde. 
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Grafikk på Amiga 


Av Torsten Gabrielsen 

"Alt du ønsker å vite om grafikk, men ikke tør å spørre om" 
kunne like gjerne vært tittelen på denne artikkelserien. 
Torsten Gabrielsen lar EXEC’ s lesere få innblikk i stort sett alt 
som har med grafikk på Amiga å gjøre - fra hvordan det fungerer 
rent teknisk, hvordan programmeringen bør foregå, med mer. 

Følg med! 


Fra og med dette nummer skal vi kjøre en 
liten serie om grafikk på Amiga. Det kom¬ 
mer til å dreie seg om både hardware og 
software. Vi skal se på hvordan monitoren 
viser oss grafikken, hvordan de forskjellige 
skjermmoduser på Amiga fungerer, hvor¬ 
dan IFF-standaren for grafikk er bygd opp, 
ja det meste som har med grafikk på Ami¬ 
ga å gjøre. Vi skal ta alt helt fra grunnen 
av, men det forutsettes at man kan begre¬ 
pene bits, bytes, binære tall og hexadeci- 
male tall. La oss starte med å se på hvor¬ 
dan monitoren viser oss et bilde. 

RGB 

RGB er en forkortelse for Red Green Blue, 
altså rødt, grønt og blått. Enhver farge kan 
lages ved å blande forskjellige styrker av 
disse 3 basisfargene. blander vi like mye 
rødt, grønt og blått, får vi grått. Bruker vi 
da mye lys på hver farge, får vi en lys grå¬ 
tone (opptil hvitt). Monitoren består av 
rød, grønn og blåelementer som kan ha 
forskjellige lysstyrker. Når disse lyser opp, 
er de så nære hverandre, og så små, at vi 
ikke ser et rødt, et grønt og et blått punkt, 
men en blanding av disse fargene. 

Nå er det viktig å huske på at blanding av 
lys ikke fungerer på samme måte som 


blanding av maling. Maling "sluker" lys, 
idet den tar imot lys og reflekterer litt av 
lyset tilbake. Dette kalles subraktiv 
fargeblanding: Jo flere farger du blander, 
dess mørkere blir resultatet. 

Blanding av lys fungerer nesten motsatt. 
Lyskilder settes sammen: Jo mere lys som 
blandes, dess lysere farge, dette kalles ad- 
ditiv fargeblanding. Blander du mange far¬ 
ger får du altså hvitt. Ved å bruke forskjel¬ 
lig styrke på de forskjellige komponentene, 
kan farger som gull, sølv og fiolett lages. 
For å lage en orange farge f.eks. kan man 
blande en lys rødfarge med en halvparten 
så lys grønnfarge og ikke noe blått. 

Elektronstrålen 

I monitoren er det en elektronstråle som 
tegner ut skjermen. Denne sveiper over 
skjermen 50 ganger i sekundet (gjelder de 
vanlige Amigamonitorene og TV). Strålen 
starter øverst i venstre hjøme på skjermen 
og farer horisontalt over skjermen mens 
den lyser opp belegget på innsiden. Når 
strålen kommer helt ut på høyresiden, hop¬ 
per den et hakk ned og helt til venstre, og 
tegner en linje til. I PAL-systemet (den Eu¬ 
ropeiske TV-standaren) er det 625 linjer. 
Når skjermen blir belyst, holder den litt på 


dette lyset, slik at det ikke forsvinner med 
en gang. Enkelte flimmerfrie monitorer 
holder veldig lenge på lyset, slik at bildet 
ikke rister. Men når lyset holdes for lenge 
"henger" grafikken igjen, slik at ting som 
rører seg på skjermen får en slags hale et¬ 
ter seg (fartstriper!). 

Den vertikale oppløsningen er altså 625 
punkter eller linjer. Mange av disse linjene 
er utenfor den delen av skjermen som er 
synlig, så den virkelige oppløsningen er 
bare 512 linjer. (De øverste linjene på 
NRK’s bilde brukes til tekst-TV). Den ho¬ 
risontale oppløsningen er mer varierende, 
og kan være mye høyere enn den vertikale. 
Det største problemet er nemlig hastighet¬ 
en på elektronstrålen, den skal jo krysse 
skjermen 625 ganger for hvert bilde. Med 
større vertikal oppløsning, måtte hastighet¬ 
en være enda større. 

Interlace 

Elektronstrålen sveiper som sagt over 
skjermen 50 ganger i sekundet, men den 
tegner bare 256 linjer hver gang. For å få 
512 linjer, må den gå 2 ganger over 
skjermen. Dette fungerer slik: ved første 
sveip tegnes linje 1,3,5 osv., altså de odde 
linjene.Ved Andre sveip tegnes de linjene 
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som kommer mellom de første, linje 2,4,6 
osv. Denne metoden kalles INTERLACE. 
Hele skjermen blir da bare oppdatert 25 
ganger i sekundet. Skjermen klarer ikke å 
holde lyset lenge nok, derfor flimrer 
skjermen. Vanligvis bruker man ikke inter- 
lace på datamaskinen, og får da en skjerm 
med bare 256 linjer, men med et stødig og 
rolig bilde som oppdateres 50 ganger i 
sekundet. TV-kanalene bruker forresten 
alltid interlace, men der merkes det ikke så 
godt på grunn av at de mange fargenyanse- 
ne "glatter over". 

Vi kan se på skjermen som et rutenett, og 
hver rute i dette rutenettet kalles på data¬ 
språket for PIXEL. Hver pixel kan ha sin 
egen farge. Hele skjermen består av tusen¬ 
vis av pixels. La oss se på hvordan et bilde 
på Amiga "ser ut" i hukommelsen. 

Bitplanes og bitmaps 

Det simpleste bilde vi kan ha, har bare 2 
farger. Til et slikt bilde trenger vi bare 1 
bit per pixel. Er biten på er det den ene 
fargen, er biten av er det den andre fargen. 
Hvis vi går ut fra en skjerm med en hori¬ 
sontal oppløsning på 640 punkter, så tren¬ 
ger vi altså 640 bits = 80 bytes for å repre¬ 
sentere en linje. Har vi da en vertikal opp¬ 
løsning på 256 linjer trengs det 80 * 256 = 
20480 bytes for hele bildet. Den 1. byte re¬ 
presenterer de 8 første pixels i første linje. 
Den 80. byte representerer de 8 siste pixels 


i første linje. Så kommer neste linje: Den 
81. byte representerer de 8 første pixels i 
andre linje osv. Disse 20480 bytes kalles et 
BITPLANE. Størrelsen behøver ikke være 
den samme, men et bitplane består bestan¬ 
dig av 1 bit per pixel. For å få flere farger 
kan flere bitplanes settes sammen. Bruker 
vi 2 bitplanes får vi 2 bits per pixel og kan 
da ha 2 A 2=4 farger. De forskjellige bitpla¬ 
nes lagres som regel etter hverandre i 
hukommelsen. Se for deg et bitplane som 
et firkantet rutenett der hver rute er en bit 
som representerer en pixel. Forestill deg nå 
at du legger to bitplanes oppå hverandre. 
De bitene som havner oppå hverandre dan¬ 
ner bitkombinasjonen for pixelen med 
samme posisjon (se ill.). F.eks. så danner 
1. bit i det ene bitplane og 1. bit i det andre 
bitplane kombinasjonen som angir hvilken 
av 4 farger 1. pixel skal ha. En slik kombi¬ 
nasjon av bitplanes kalles et BITMAP. Et 
bitmap representerer et helt bilde med alle 
farger. Bruker vi 3 bitplanes får vi 8 farger, 
4 bitplanes gir 16 farger, N bitplanes gir 
2 A N farger. Amiga kan ha 6 bitplanes som 
gir 2 A 6=64 farger samtidig. Spesialgrafikk- 
modusen HAM gir 4096 farger samtidig, 
og skiller seg ut her. Vi kommer tilbake til 
HAM senere. 

Fargeregistre 

Når et bitmap angir et fargenummer så 
henter hardwaren informasjon om hvordan 


denne fargen ser ut i en av Amigaens 
fargeregistre. Hvis f.eks. farge 3 skal vises, 
sjekker maskinen fargeregister 3 og viser 
den fargen som ligger definert der. Vi kan 
f.eks. definere farge 3 til å være lys grønn. 
Det finnes bare 32 fargeregistre i Amiga, 
og derfor fungerer det litt anderledes når vi 
bruker 64 farger. 64-fargers modusen kal¬ 
les Halfbrite, og den kommer vi tilbake til 
senere. Et fargeregister er på 32 bits og ser 
slik ut: 4 bits som ikke er i bruk (skal set¬ 
tes til 0), 4 bits rødkomponent, 4 bits 
grønnkomponent, 4 bits blåkomponent. Si¬ 
den hver komponent har 4 bits, er lysstyr- 
ken på hver enkelt mellom 0 og 15. Det gir 

16*16*16=4096 

forskjellige fargeblandinger. Amigaen kan 
altså vise 4096 forskjellige farger. En styr¬ 
ke på 0 angir ingen farge, og en styrke på 
15 angir maks styrke. Eksempel: Et farge¬ 
register holder verdien S0F70. Rødstyrken 
er 15, grønnstyrken er 7, og blåstyrken er 
0. Dette er en orange farge som består av 
mye rødt, halvparten så mye grønt og ikke 
noe blått. 

Neste gang skal vi se litt på de forskjellige 
grafikkmoduser: HAM, Halfbrite og Dual 
Playfield. Vi skal også se litt på sprites. Så 
følg med! 


Fra bitplan til skjerm 



I maskinens hukommelse er grafikken bygd opp som binære 
"flak", og ved å følge et punkt gjennom alle bitplanene 
kommer den binære koden for fargen ut. I dette tilfellet er 
det 0100, altså fire. Dette tallet brukes for å velge rett 
RGB-verdi fra fargetabellen. 



Så lages videosignalet for det spesifikke 
punktet, og sendes ut til skjermen.... 
med riktig farge! 
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Sprechen Sie Dos? 

Lag din egen 
Shell-Startup! 


Det jeg her vil ta for meg er en del av Amiga-DOS som er lite 
omtalt rundt omkring i de forskjellige tidsskrifter. Denne saken 
heter Shell-Startup. Når du klikker på Shell-iconet aktiverer du 
forskjellig snadder i maskinen og det resulterer i at fden 
Shell-Startup som ligger i s: directoryet på Workbench-disketten 
leses inn. Start Shell og skriv: 

Type s:Shell-Startup 

Da får du opp på skjermen noe som ligner dette: 

Prompt "%N.%S> " 

alias xcopy copy [] clone 

alias endshell endcli 

alias pro execute s:spat protect [] 

alias sdate execute s:spat setdate [] 

alias ren execute s:dpat rename [] 

alias clear echo "*E[0;0H*E[J" 

alias reverse echo "*E[0;0H*E[41;30m*E[J" 

alias normal echo "*E[0;0EI*E[40;31m*E[J" 

Den første linjen bestemmer hvordan promptet [l.SYS:>] skal se 
ut når du starter Shell. Prøv å skriv følgende: 

Prompt "%N-%S-> " 

Du ser hva som skjer og hva som er forskjellen på den du fikk nå 
og den du fikk da du startet opp Shell. Nå er det jo bare og sette 
igang å lage din egen "custom-prompt". 

Den neste kommando som dukker opp er Alias, og den er virkelig 
noe snadder. Riktig bruk av denne kan forenkle tilværelsen for 
alle DOS-hatere. Du kan faktisk lage et helt nytt kommandosett. 

Hvis vi ser på den utlistingen vi fikk over har vi en setning 
som sier: 

alias endshell endcli 


Resultatet av denne setningen er at uansett om du skriver "endcli" 
eller "endshell" så vil Shell-vinduet lukkes. Noe lignende gjelder 
også for kommandoen "xcopy". Hvis du skriver 

"copy dfO:Shell#? clone to ram:" 

så tilsvarer det 

"xcopy dfO:Shell#? to ram:". 

(Alle filene som begynner med Shell vil bli kopiert til ram. Dvs. 
Shell og Shell.info). Nå er det sikkert noen av dere som lurer på 
hva ordet "clone" betyr. Jo det skal jeg si dere, "clone" betyr at 
commandoen "copy" skal kopiere både dato,kommentarer og 
beskyttelses parametrene til de nye filene i "ram". For å få fullt 
utbytte av DOS-kommandoene foreslår jeg at dere går til innkjøp 
av den norske DOS-manualen fra EXEC. Et "must". 

Det som står igjen av "Shell-Startup" og som er viktig er "spat" og 
"dpat". "spat" står for "single argument pattem" og "dpat" står for 
"double argument pattem". Forhistorien for at disse eksisterer er at 
det i Amiga-DOS finnes kommandoer som ikke skjønner generelle 
filbeskrivelser. Hva er så en generell filbeskrivelse? 

copy dfO:#? to ram: 

er en sådan, og Amiga-DOS skjønner denne, 
rename dfO:#? to ram: 

er også en sådan men Amiga-DOS skjønner ikke denne. Den siste 
kommandoen skulle i utgangspunktet ta alle filene i dfO: og flytte 
dem til ram:, men da "rename" ikke har kapasitet til å forstå 
generelle filbeskrivelser benyttes det en "scriptfil" (dpat) som først 
leser alle navnene på filene og deretter utfører kommandoen 
"rename" på hver enkelt av dem. Snedig ikke sant ? 

Det som gjør at du må bruke "dpat" på "rename" kommandoen er 
at du har en fra-stasjon og en til-stasjon. Kommandoen "protect" 
har derimot bare en til-stasjon, og derfor brukes "spat". 
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Nå har jeg grovt sett gått gjennom hele "Shell-Startup" utenom 

alle de rare *e[0;.osv. Jeg gidder heller ikke å forklare dem, 

men leverer heller med et uttdrag fra min "Shell-Startup". Det vil 
gi deg et lite hint av hvordan og hva de kan brukes til. 

I "Shell-Startup"til høyre er det også en del kommandoer som 
innbefatter kommandoen "Format". Jeg sier det bare en gang, med 
format kommandoen leker man ikke med bind for øynene. Det jeg 
her har laget er ikke noe sensasjonelt nytt eller spennede, men det 
kan jo være til inspirasjon og nytte for noen. Til informasjon kan 
jeg jo si at dette bare er en liten brøkdel av hva du kan gjøre med 
Alias-kommandoen i Shell. For de av dere som ikke er helt "venn" 
med AmigaDOS, sett i gang, prøv og lær. Sitat fra amigaens 
"Guru": "Øvelse gjør mester". 

Når det gjelder forklaring til bruken av kommandoene så er den 
grei. Alle de kommandoene som begynner på "F" har med 
formatering av disketter å gjøre, og de er bygget opp på følgende 
måte: 

F Format 

N ikke fastfilesystem (NOFFS)* 

I ikke trashcan (Nolcons) 

Q forutsatt at disketten har vært formatert før, 

trengs det ikke en så grundig organisering 
som tidligere (Quick). 

FN dfO: formaterer diskett uten fastfilesystem, men 

med trashcan i stasjon dfO:. 

FNQ dfO: formaterer diskett i stasjon dfO: uten 

fastfilesystem, men med trashcan, og det 
forutsettes at disketten er formatert tidligere. 

FNI dfO: formaterer diskett uten trashcan og uten 

fastfilesystem i stasjon dfO: 

FNIQ dfO: formaterer diskett i stasjon dfO: uten trashcan, 

uten fastfilesystem og det forutsettes at 
disketten har vært formatert tidligere. 

* I AmigaDOS versjonene 1.1, 1.2 og 1.3 er det ikke mulig å 
bruke "fastfilesystem" på disketter sånn uten videre. Det finnes 
noen programmer som retter opp på det forholdet, men de er ikke 
helt kompatible. Så mitt råd er å ligge unna disse så lenge du ikke 
er helt sikker på hva du driver med. I følge medarbeiderne i 
skandinavias beste Amiga-blad, EXEC, så er denne lille 
uregelmessigheten rettet opp i versjon 2.0. 

Så var det resten. Disse er kun for moro skyld, eller skal vi si 
for de av dere som vil ha litt andre farger på tilværelsen. 

kommandoen "whiteblack" vil gi deg et Shell-vindu med hvit 
bakgrunn og sort tekst. Som du nå skjønner er resten ren 
plankekjøring. 

"whiteblack" refererer til tallene "...41;32..." der "white" er 41og 
"black" er 32, og 4-tallet i 41 er bakgrunnsfarge og 3-tallet i 32 er 

forgrunnsfarge.nå fikk du det med teskje. Flvis du nå 

skriver kommandoen "redblack" burde du ikke få noe sjokk. Det 
er flere slike tall som gjør diverse ting med teksten i Shell- vinduet 
ditt. Du kan f.eks få "Italic.Bold og/eller underline" på teksten din, 
men den delen får du jobbe med selv. Flvis du synes at 


; Formattering av disketter 

alias FN Format Drive [] Name Empty NOFFS 
alias FNQ Format Drive [] Name Empty NOFFS Quick 
alias FNI Format Drive Q Name Empty NOFFS Nolcons 
alias FNIQ Format Drive [] Name Empty NOFFS Nolcons Quick 

; Disse derimot er ufarlige, men de setter farge på tilværelsen. 

alias bluewhite echo "*E[0;0H*E[40;31m*E[J" 
alias blueblack echo "*E[0;0H*E[40;32m*E[J" 
alias bluered echo "*E[0;0H*E[40;33m*E[J" 
alias whiteblue echo "*E[0;0H*E[41 ;30m*E[J" 
alias whiteblack echo "*E[0;0H*E[41 ;32m*E[J” 
alias whitered echo "*E[0;0H*E[41 ;33m*E[J" 
alias blackblue echo "*E[0;0H*E[42;30m*E[J" 
alias blackwhite echo "*E[0;0H*E[42;31m*E[J" 
alias blackred echo "*E[0;0H*E[42;33m*E[J" 
alias redblue echo "*E[0;OH*E[43;30m*E[J” 
alias redwhite echo "*E[0;0H*E[43;31m*E[J" 
alias redblack echo "*E[0;0H*E[43;32m*E[J" 


kommando-ordene er lange så er det jo mulig å fikse på dem selv. 
Jeg laget dem slik så det er lett å forstå hva som skjer. 

Nå er det sikkert noen av dere som lurer på hvordan du får tatt 
disse i bruk. Jeg har ventet med det til slutt i håp om at dere skulle 
lese gjennom det jeg har skrevet. Jeg tar nemlig ikke på meg noe 
ansvar hvis dere skulle være så uheldig å formatere bort 
programmer eller andre ting av verdi for dere selv eller for andre. 
Faktisk tar jeg ikke på meg noe ansvar selv om det skulle være 
uten verdi for dere selv eller for andre. 

Hvis du gidder å lese videre nå så er du snart klar til å ta i bruk 
herligheten. Først se til at du jobber med en kopi av workbench. 
For de av dere som er kjent med en tekst-editor o.l. er det bare å 
tilføye disse linjene på filen som heter "Shell-Startup" og som 
ligger i "s" directory på workbench-disketten. Slett så 
Alias-kommandoene "normal"(bluewhite) og "reverse"(whiteblue) 
da disse blir erstattet. Så lagrer du hele herligheten som 
"Shell-Startup". 

For de av dere som ikke er kjent med f.eks. Ed-editoren, så kjøp 
den norske DOS-manualen nååååååååååå, og eller les nøye 
gjennom manualene som fulgte med maskinen. Så gjør vi det 
enkelt. Reset maskinen og start opp "Shell" når workbenchen er 
lastet inn. 

NB: Vær forsiktig med "Format", jeg tar ikke noe ansvar! 

Med AMIGA-Hilsen 

Svein-Erik Lindgaard 
EXEC medl.nr. 588 
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Assemblerkursus 


Av Thomas Hildebrandt 

Denne leksion er som lovet helliget programmeringen af Amigaens 
coprocessor, bedre kendt under navnet "Copperen". 

Det er den, der danner grundlaget for alle de mange flotte effekter, 
man ser i demoer og spil. 


Co-processoren 

Navnet co-processor skyldes at copperen, ligesom 68000’eren, 
kan udføre et program og forstå kommandoer. Den forstår dog kun 
tre af slagsen: Move, Wait og Skip. Et andet punkt der adskiller 
dem, er at copperen starter forfra på programmet 50 gange i 
sekundet, nemlig hver gang rasterstrålen starter forfra på at tegne 
skærmen. (Hvilket sandsynligvis overgår selv de værste mareridt 
en samlebåndsarbejder kunne have...) Dette gør det muligt at 
ændre indholdet af custom-chip registrene alt afhængig af 
rasterstrålens placering på skærmen. F.eks kunne man nemt 
programmere den til at ændre baggrundsfarven i nogle linier (en 
såkaldt "raster bar"), eller til at ændre skærmopløsningen så man 
får en splitscreen med halvt lo-res, halvt Hold And Modify. 

Copperlist 

Alle instruktioneme i copperprogrammet, el. copperlist’en består 
af to words. Disse må man enten skrive direkte i sin source kode 
ved brug af dc.w ordren - eller hvis man ønsker sit program skal 
være mere overskueligt, lave en makro der erstatter Cop_Move 
(for at tage et eksempel) med dc.w. Formatet af de tre 
instruktioner er som følgende: 

MOVE: Dc.w Wordl,Word2 *** Destination.Data 

Move kommandoen benyttes til at lægge en værdi i et af de 
customchip registre der ligger fra $dff080 til Sdfflbe (under visse 
omstændigheder også "blitter" registrene - der ligger fra $dff040 
til $dff07f). Da copperen kun kan tilgå disse registre, skrives 
istedet for hele destination adressen blot offset’en fra base adr. 
SdffOOO ($dff 180 -> $0180). 

For at copperen skal genkende instruktionen som en 
MOVE-instruktion skal bit 0 i Wordl altid være sat til 0, men da 
alle customchip registreme ligger på lige adresser, skulle det ikke 
volde problemer (bit nul vil da "automatisk" være sat til 0). 

WAIT: Dc.w Wordl,Word2 *** Position,Mask 


Wait kommandoen bevirker at copperen ikke går videre til næste 
kommando før rasterstrålen har nået en given position. Er denne 
position allerede overskredet springer copperen straks videre. De 
to words opbygning er lidt mere kringlet end MOVE-ordrens. 

Bit 15-8 (den højeste byte) i Wordl skal indeholde bit 7-0 af den 
vertikale position (som altså kan ligge fra $00 til $ff) og bit 7-1 af 
Wordl skal indeholde bit 8-2 af den horisontale position (da bit 1 
og 0 derved ikke kan indeholdes i ordren, kan den horisontale 
position kun angives i step af 4 lo-res pixels). 

I Word2 kan man mask’e Wordl. Dvs. at man kan bestemme 
hvilke bit i Wordl, copperen skal sammenligne med rasterstrålens 
position. Sætter man f.eks. kun bit 8 i Word2, sammenligner 
copperen kun bit 8 i Wordl med bit 1 af rasterstrålens vertikale 
position og er totalt ligeglad med de øvrige bit. Denne betingelse 
vil da være sand i hver fjerde linie. Umidelbart skulle man ikke tro 
at det kunne være nyttigt, da copperen jo normalt kun udfører den 
samme instruktion én gang pr. skærmbillede, men det jeg vil 
komme ind på længere nede. 

I en Wait kommando skal bit 0 i Wordl altid sættes til 1 og bit 0 i 
Word2 til 0. Bit 15 i Word2 skal indtil videre også bare sættes til 
1, da den kun har betydning ved blitter operationer. 

SKIP: dc.w Wordl,Word2 *** Position,Mask 

Skip kommandoen benyttes kun i mere avancerede copper 
programmer (hvilket betyder at man sagtens kan undvære denne 
kommando i sine første programmer...) Når copperen støder på en 
skip kommando springer den over den næste ordre hvis 
rasterstrålens position er større end eller lig med positionen 
angivet i Wordl. 

Selve opbygning er identisk med Wait kommandoen, blot skal 
man sætte både bit 0 i Wordl og bit 0 i Word2 til 1, for at 
copperen skal genkende instruktionen som en Skip-instruktion. 
For bit 15 i Word2 gælder der det samme som i 
Wait-instruktionen. 
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Nok om instruktioneme, på figur 1 ses et eksempel på hvordan et 
copperprogram, el. "copperliste" kan se ud. Dette lille program 
laver en 15 pixel høj vandret stribe på en sort skærm. Copperlisten 
afsluttes med en wait-instruktion, der venter til en "umulig" 
position. Dette medfører at copperen venter indtil rasterstrålen 
igen begynder forfra, og copperen, som tidligere nævnt, begynder 
forfra på programmet. En copperliste skal altid afsluttes med 
denne instruktion. 

Lights, Camera, Action! 

Det nytter jo ikke noget bare at skrive programmet, hvis ikke man 
beder copperen om at udføre det. Til dette formål benytter vi 
copper registrene $dff080-$dff08a. De første 4 registre, er knyttet 
sammen to og to. $dff080 og $dff082 indeholder henholdsvis 
Highword og Lowword af adressen på den første copperliste og 
$dff084 og $dff086 indeholder på samme måde adressen på den 
anden copperliste. Registrene $dff088 og $dff08a benyttes til at 
starte udførselen af henholdsvis den første og den anden 
copperliste. Disse registre er såkaldte "strobe" registre, hvilket 
betyder at det er totalt ligegyldigt hvad man skriver til dem, så 
startes copperen. Som det fremgår er det muligt at have to 
copperlister. Det betyder ikke at de kan køre samtidigt, men 
sammen med skip-instmktionen giver det mulighed for at lave 
løkker i sine copperprogrammer og derved få gavn af "mask" 
muligheden i wait-instruktionen. 

Figur 2 viser et par underrutiner der kan benyttes når copperen 
skal startes og stoppes. Her sørges der for, at man vender tilbage 
til system copperlisten (og dermed genser sin assembler!). Start 
adressen på systemcopperen kan findes i det 38. longword i 
graphics base strukturen. Det er pointeren til denne struktur man 
får, ved at åbne libraryet med OpenLibrary rutinen. Desuden slås 
bitplan DMA’en fra imens vores copperliste kører. Gøres det ikke, 
vil skærmen blive fyldt med tilfældigt "flimmer" eftersom vi ikke 
har initialiseret nogle bitplane pointere. 

En sidste ting man skal være opmærksom på m.h.t copperlisten er, 
at den skal placeres i chip ram’en. Dette kan gøres på flere 
forskellige måder. Det nemmeste er vel sagtens at definere koden 
til at ligge i chip ram, ved hjælp af SECTION ordren (devpac) 
hvor man ved at tilføje "_C" efter typen kan angive, at den 
følgende sektion skal placeres i chip ram: 

SECTION Copperliste,DATA_C 

Copper dc.w $5201,$fffe 
dc.w $. 


Benytter man sekaen kan man bruge org og load ordreme til at 
placere copperlisten i de laveste 512K ram (hvilket ikke er 
tilrådeligt hvis dit program skal kunne køre "multi-tasking" - men 
det skal demoer og spil jo egentlig meget sjældent...): 

load $70000 

org $70000 

En anden (og "pænere") mulighed er at bede om noget frit chip 
ram med exec.library rutinen AllocMem (-198) og kopiere 
copperlisten over i den allocerede memory, før man starter 
udførsel af programmet. AllocMem skal have overført antalbytes i 
dO og typen i dl, som i dette tilfælde skal være $00000002 for 
Chip'mem. Rutinen giver så startadressen på memory blocken i dO 
eller hvis det ikke var muligt at finde fri memory et 0 i dO. Man 


Fig 1: 


dc.w 

$a001,$fffe 

Vent til linie $a0, position 0 

dc.w 

$0180,$0f00 

Baggrundsfarve rød 

dc.w 

$af01 ,$fffe 

Vent til linie $af, position 0 

dc.w 

$0180,$0000 

Baggrundsfarve sort 

dc.w 

$ffff,$fffe 

Vent indtil slut på skærm 


Fig 2 

OpenLibrary=-408 


Startcopper: 

move.w 

move.l 

dr.w 

move.w 

rts 


#$03a0,$dff096 

#Copper,$dff080 

$dff088 

#$8380,$dff096 


;Slå sprites (musen), bitplan 
;Læg adressen på vores egen 
;Start copper ved at slette 
;Slå copper DMA til (skal der 
;Retuner til hovedprogram 


Stopcopper: 

move.l 4,a6 

clr.l dO 

lea grafname.al 
jsr OpenLibrary(a6) 

move.l d0,a6 

move.l 38(a6),$dff080 
clr.w $dff088 

move.w #$83a0,$dff096 
rts 


;Execbasei a6 

;Version ligegyldig 

ipointer til navne string 

;Åben graphics library 

Graphics base i a6 

;Læg adresse på systemcopper 

;Start copperen 

;Slå sprites, bitplan og 

;Retuner til hovedprogram 


Old_Cop: dc.l 0 ;Plads til system copper pointer 

grafname:dc.b 'graphics.library’,0 


even 


Fig. 3 

bitplan 3 

10010011 00101111 . 

I 

| bitplan 2 

| 00000111 . 

I I 

| | bitplan 1 

\ | 00001010 

\ I / 

\ I / 

\ I / 

\ I / 

\ I / 

100 = decimalt 4 


skal også huske at frigive memoryen igen, når man ikke længere 
har brug for den. Dette gøres med exec rutinen FreeMem (-210) 
der skal have overført startadressen fra før i aO og antallet af bytes 
idO. 
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Fig. 4 

Copper: 

Pointerstart: 


dc.w 

$00e0,$0007 

dc.w 

$00e2,$0000 

dc.w 

$00e4,$0007 

dc.w 

$00e6,$1f40 

dc.w 

$00e8,$0007 

dc.w 

$00ea,$3e80 

dc.w 

$00ec,$0007 

dc.w 

$00ee,$5dc0 

dc.w 

$00f0,$0007 

dc.w 

$00f2,$7d00 

dc.w 

$a001 ,$fffe 

dc.w 

$0180,$0f00 

dc.w 

$b001 ,$fffe 

dc.w 

$0180,$0000 

dc.w 

$ffff,$fffe 


;Bitplan 1 i adr. $70000 


;Bitplan 2 i adr. $71f40 


org $70000 

load $70000 

Picture: 

blk.b (320/8)*200*5,0 ;Lores 320*200 5 bitplaner 

og efter at man har assembleret sit program load’e filen med ri 

(read image) til labeFen "Picture". 

Som det fremgår skal dataen ligge i chip’mem, ligesom 
copperlisten. For dem som ikke er klar over det, er det vel ikke for 
tidligt at fortælle, at et bitplan er et område, hvor hver enkel bit 
svarer til en pixel på skærmen. Et enkelt bitplan vil da, for en 
normal Lores skærm på 320*200, fylde (320/8)*200=8000 bytes. 
Skal man bruge mere end 1 farve udover baggrunds farven, er det 
nødvendigt med flere bitplaner. Amigaen vælger da farven af hver 
pixel på skærmen udfra den korresponderenden bit i hvert af de 1 
til 5 bitplaner. Har man f.eks 3 bitplaner, og er bit7 slettet i den 
første byte i bitplan 1 og bitplan2 men sat i bitplan3 får den pixel 
der er placeret i øverste venstre hjørne farven %100 dvs. farven 
valgt i farveregister 4 ($dff 188). Se figur 3. 

For at billedet skal kunne vises, skal man selvfølgelig fortælle 
hvor starten på bitplaneme ligger i ram’en. Dette gøres i bitplane 
pointer registrene $dff0e0-$dff0f6 (som er knyttet parvis sammen 


Et skridt frem... 

Nu er det jo i det lange løb ikke særlig spændende at lave striber 
på en sort eller tilfældigt flimrende baggrund. De fleste havde nok 
forestillet sig, at der skulle være en eller anden form for grafik i 
baggrunden. Dette lader sig nemmest gøre ved at tegne et billede i 
f.eks. Deluxe Paint og derefter konvertere det til "rå" data med en 
IFFtoRAW konverter. Da vil man have en fil hvor bitplaneme 
ligger i forlængelse af hinanden og vel at mærke ikke er "packet" 
som det er tilfældet i IFF formatet. Denne fil kan man så include i 
slutningen af sit program sådan: 

(devpac) 


SECTION Billeddata,Code_C 

Picture 

INCBIN "Picture.raw" 

- hvis man benytter sekaen må man lave et tomt område i sit 
program sådan: (neste spalte) 


Fig. 5 


AntalBitplaner=5 

bredde=40 

hojde=200 

Insert: 

move.l 

lea 

move.l 

loop: 

move.w 

swap 

move.w 

swap 

add.l 

add.l 

dbra 

rts 


;i bytes 


#Picture,d0 
Pointerstart,aO 
#AntalBitplaner-1 ,d1 

d0,6(a0) 

dO 

d0,2(a0) 

dO 

#bredde*hojde,d0 

#8,a0 

dl,loop 


Fig. 6 


Main: 


bsr 

Insert 


bsr 

Startcopper 


move.w 

#$2981 ,$dff08e 

;Placering af skærmen 

move.w 

#$29c1 ,$dff090 


move.w 

#$0038,$dff092 

;BitPlaneDMAstart 

move.w 

#$00d0,$dff094 

;BitPlaneDMAstop 

move.w 

#%0101001000000000,$dff1000 ;5 bitplaner - lores 

clr.w 

$dff 108 

;Modulo=0 

clr.w 

$dff10a 


clr.w 

$dff 102 

;No scrolling 

Waitformouse: 

btst 

#6,$bfe001 

Vent påmouse 

bsr 

Stopcopper 



$0e0 & $0e2 osv.). Da copperen tæller bitplane pointer registrene 
op imens den viser billedet, skal man initialisere dem i starten af 
sin copperliste med move-instruktionen (fig 4). Adressen skal 
deles i high-word og low-word, da copper move-instruktionen kun 
kan operere med words. Dette volder ingen problemer hvis man 
arbejder med sekaen. Når man bruger org & load ved man jo 
præcis hvor dataen ligger (i dette eks. $70000). Bruger man 
Devpac’en kræver det en lille program stump, der ligger 
Highword og Lowword ned hver for sig i copper listen (fig 5 - 
Ordren swap bytter om på High- og Low-word i et register!). 

Men bjørnen er endnu ikke skudt...Der skal initialiseres en del 
flere registre i programmet før billedet dukker frem (fig 6). Først 
skal man bestemme hvor på skærmen billedet skal vises. Dette 
sættes i de to registre $ddf08e (DIWSTRT) og $ddf090 
(DIWSTOP) der indeholder henholdsvis positionen på det øverste 
venstre hjørne og positionen på det nederste højre hjørne (hvor bit 
15-8 indeholder den vertikale position og bit 7-0 den horisontale 
position). Vi benytter standard værdieme for PAL (både Hires og 
Lores) der er henholdsvis $2981 og $29cl. Udover det skal man 
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sætte de to registre $dff092 (DDFSTRT) og $dff094 (DDFSTOP) 
der bestemmer hvornår bitplan DMA’en skal starte og stoppe, dvs. 
hvornår computeren skal begynde at læse fra hukommelsen for at 
kunne vise det i rette tid på skærmen. Dette skal ske et antal 
buscycles før billedet egentlig vises og varierer fra Lores til Hires. 
For de angivne værdier for skærmens placering er start og stop 
værdieme for Lores $0038 og $00d0, for Hires $003c og $00d4. 
Endelig er der kontrol registret $dffl00 (BPLCONO) hvor hver 
enkelt bit har betydning. I vores tilfælde er de vigtige bit: Bit 15 
der bestemmer skærmopløsningen (l=Hires), bit 14-12 der 
bestemmer antallet af bitplaner (dog max. 6), bit 11 der sættes hvis 
man ønsker HAM’mode (4096 farver og 6 bitplaner), bit 10 der 
sættes hvis man ønsker Dual Playfield mode (2 uafhængige 
skærme), bit 2 der sættes hvis man ønsker Interface mode og 
endelig bit 9 der altid sættes for at få et farve signal. De øvrige bit 
benyttes enten i forbindelse med Genlock, lyspen eller slet ikke. 
Udover disse registre er der nogle registre der giver brugeren 
endnu flere muligheder. De to modulo registre $dffl08 (for ulige 
bitplaner) og SdfflOa (for lige bitplaner) gør det muligt at have 
bitplaner, der er større end skærmen, idet computeren lægger 
indholdet af et af modulo registrene til bitplane pointer registret 
for hver linie. Vi nøjes i denne omgang med at slette dem. 
Derudover er der scroll registret $dffl02, der gør det muligt at 
scrolFe bitplaneme op til 15 pixels til højre. Bit 7-4 indeholder 
scroll værdien for de ulige bitplaner og bit 3-0 indeholder scroll 
værdien for de lige bitplaner. Vi sætter scroll værdien til 0. 

Og to tilbage 

Pyh! det var det mest nødvendige...Tegn et billede i et 
tegneprogram, konverter det til RAW format, styk de forskellige 
rutiner sammen i den rigtige rækkefølge, og det skulle nu være 
muligt at træde et par skridt tilbage og beundre sit tegnetalent!! 
(Begynder adrenalinen at strømme ud i blodet?). Det er så op til 
den enkelte at eksperimentere videre med copper listen. Bliver 
man træt af at lave striber på skærmen, kunne man evt. prøve at 
ændre indholdet af scroll registret i nogle linier istedet for et farve 
register, og måske endda lave et lille program der lægger nye 
værdier ned i copper listen. Pas på med at ændre værdieme i 
copperlisten imens den bruger dem, så kan den nemt få et word 
galt i halsen. Dette kan gøres ved at vente til den øverste byte i 
registret $dff006 er mindre end 25 (raster strålen befinder sig i 
blanking gab’et, dvs. i de øverste 25 linier, der er usynlige på din 
monitor). God fomøjelse! 

Thomas Hildebrandt 


move.w #$0038,$dff092 ;BitPlaneDMAstart 

move.w #$00d0,$dff094 ;BitPlaneDMAstop 

move.w #%0101001000000000,$dff1000 ;5 bitplaner - lores 


clr.w 

$dff 108 

;Modulo=0 

clr.w 

$dff10a 


clr.w 

$dff 102 

;No scrolling 

Waitformouse: 

btst 

#6,$bfe001 

;Vent påmouse 

bsr 

Stopcopper 


rts 

Insert: 

move.l 

#Picture,d0 


lea 

Pointerstart,aO 


move.l 

#Antalbitplaner-1 ,d1 


loop: 

move.w 

d0,6(a0) 


swap 

dO 


move.w 

d0,2(a0) 


swap 

dO 


add.l 

#bredde*hojde,d0 


add.l 

#8,a0 


dbra 

dl, loop 


rts 

Startcopper: 

move.w 

#$03a0,$dff096 

;Slå sprites (musen), bitplan 

move.l 

#Copper,$dff080 

;Læg adressen på vores egen 

clr.w 

$dff088 

;Start copper ved at slette 

move.w 

#$8380,$dff096 

;Slå copper DMA til (skal der 

rts 


;Retuner til hovedprogram 

Stopcopper: 

move.l 

4,a6 

;Execbase i a6 

clr.l 

dO 

;Version ligegyldig 

lea 

grafname.al 

pointer til navne string 

jsr 

OpenLibrary(a6) 

;Åben graphics library 

move.l 

d0,a6 

Graphics base i a6 

move.l 

38(a6),$dtf080 

;Læg adr. på systemcopper 

clr.w 

$dff088 

;Start copperen 

move.w 

#$83a0,$dff096 

;Slå sprites, bitplan og 

rts 


;Retuner til hovedprogram 

Old_Cop: dc.l 

0 

;Plads til system copper pointer 

grafname:dc.b 

’graphics.library’,0 


even 

Copper: 

Pointerstart: 

dc.w 

$00e0,$0007 

;Bitplan 1 i adr. $70000 

dc.w 

$00e2,$0000 


dc.w 

$00e4,$0007 

;Bitplan 2 i adr. $71f40 

dc.w 

$00e6,$1f40 






dc.w 

$00e8,$0007 

Det færdige program 

dc.w 

$00ea,$3e80 




dc.w 

$00ec,$0007 




dc.w 

$00ee,$5dc0 

AntalBitplaner=5 





bredde=40 


;i bytes 

dc.w 

$00f0,$0007 

hojde=200 



dc.w 

$00f2,$7d00 

Openlibrary=-408 








dc.w 

$a001 ,$fffe 

Main: 



dc.w 

$0180,$0f00 

bsr 

Insert 


dc.w 

$b001 ,$fffe 

bsr 

Startcopper 


dc.w 

$0180,$0000 

move.w 

#$2981 ,$dff08e 

;Placering af skærmen 

dc.w 

$ffff,$fffe 

move.w 

#$29c1 ,$dff090 





picture: 

blk.b 40000,128 
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Her har vi først definert et par 
konstanter som inneholder skjermens 
bredde (W), høyde (H), modus(M) og 
dybde (D). Med skjermens dybde 
mener vi antall biplan (se 
grafikk-kurset), som er lik 2 D . 

I dette programmet skal vi bruke en 
library-rutine (ligger i Kickstart) som 
heter "SetDrMd ", og for å få tilgang til 
denne må vi åpne noe som heter 
"graphics.library". 

Så åpner vi skjermen - se forrige 
leksjon for forklaring av denne 
kommandoen. Og fargene i paletten 
settes slik at de passer til navnene vi 
legger inn i fargemenyen. 

I logiske uttrykk betyr 1 at uttrykket er 
sant (TRUE), og 0 betyr at uttrykket er 
usant (FALSE). Disse definerer vi som 
konstanter her for at programmet skal 
bli lettere å forstå. 

For å holde oversikt over hvilke 
tegneverktøy som er på og av, 
oppretter vi en tabell over disse. TRUE 
betyr at tegneverktøyet er valgt. 

Så defineres menyene. Den første 
inneholder kommandoen "Avslutt", den 
andre inneholder tegneverktøyene, og 
den tredje inneholder fargene. 



Her er BASIC-programmet som dessverre falt ut på forrige diskett. Med dette 
programmet avslutter vi den "obligatoriske" delen av kurset, men kommer gjerne 
tilbake med spesialartikler hvis det er interesse for det. 


W = 320 
H = 256 
M = 1 
D = 3 
C = 2 A D 

LIBRARY "graphics.library" 

SCREEN 1,W,H,D,M 

WINDOW 2,"Tegneprogram",(0,l)-(W-9,H-14),16,l 

WINDOW OUTPUT 2 
PALETTE 0,0,0,0 
PALETTE 1,1,1,1 
PALETTE 2,1,0,0 
PALETTE 3,0,1,0 
PALETTE 4,0,0,1 
PALETTE 5,1,1,0 
PALETTE 6,1,0,1 

TRUE = 1 
FALSE = 0 

Mode(l) - TRUE 
Mode(2) = FALSE 
Mode(3) = FALSE 
Mode(4) = FALSE 

MENU 1,0,1,"Program" 

MENU 1,1,1,"Avslutt" 

MENU 2,0,1,"Tegne" 

MENU 2,1,1," Frihånd 
MENU 2,2,1," Strek 
MENU 2,3,1," Fylt boks " 

MENU 2,4,1," Rens skjerm " 

MENU 3,0,1," Farger" 

MENU 3,1,1,"Svart " 

MENU 3,2,1,"Hvit " 

MENU 3,3,1,"Rød " 

MENU 3,4,1," Grønn " 

MENU 3,5,1,"Blå " 

MENU 3,6,1,"Gul " 

MENU 3,7,1,"Lilla " 

MENU 4,0,0,"" 
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COLOR 1,0 

ON MOUSE GOSUB CheckMouse 
MOUSE ON 

ON MENU GOSUB CheckMenu 
MENU ON 

Item = 1 

GOSUB ProcessEditMenu 
Loop: 

GOTO Loop 


Så setter vi for- og bakgrunnsfarge 

Når musen beveger seg, skal programmet 
hoppe til rutinen "CheckMouse". 

Når du velger noe fra en meny, skal 
programmet hoppe til rutinen 
"CheckMenu". 

Her er programløkken: Løkken "loop" 
gjentas helt til vi velger noe fra en meny 
eller beveger musen. 

Brukeren har beveget musen, og avhengig 
av hvilket tegneverktøy vi har skal vi 
hoppe til rutinene SubDraw, SubLine, 
SubFBox eller SubClear. 


CheckMouse: 

ON DrawMode GOSUB SubDraw,SubLine,SubFBox,SubClear 
RETURN 


SubDraw: 

a=MOUSE(0) 

IF a>=0 THEN RETURN 

x=MOUSE(5) 

y=MOUSE(6) 

DrawMore: 

x2=MOUSE(l) 

y2=MOUSE(2) 

LINE(x,y)-(x2,y2) 

x=x2 

y=y 2 

a=MOUSE(0) 

IF a<0 GOTO DrawMore 
RETURN 

SubLine: 

FirstLine = TRUE 

InvertVideo 

a=MOUSE(0) 

IF a>=0 THEN RETURN 

x=MOUSE(3) 

y=MOUSE(4) 

LineMore: 

x3=x2 

y3=y2 

x2=MOUSE(l) 

y2=MOUSE(2) 

IF (x2=x3) AND (y2=y3) GOTO LineNext 
LINE(x,y)-(x2,y2) 

IF FirstLine=FALSE THEN LINE(x,y)-(x3,y3) 

FirstLine = FALSE 

LineNext: 

a=MOUSE(0) 

IF a<0 GOTO LineMore 

NormalVideo 

LINE(x,y)-(x2,y2) 

RETURN 

SubFBox: 

FirstLine = TRUE 

InvertVideo 

a=MOUSE(0) 


SubDraw: Denne rutinen tar seg av 
frihåndstegning (muskodene står forklart i 
forrige leksjon). Rutinen tegner en strek 
mellom de to sist registrerte koordinatene. 


SubLine: Her tegnes rette streker, og for å 
gjøre det "elegent" har vi lagt inn en 
"Rubberband Line" som gjør at du kan 
strekke den dit du vil ha den, og deretter 
slippe den (som i DPaint). Dette gjøres ved 
at vi tegner streken med "invertert" blekk 
helt til brukeren slipper knappen. Da 
tegnes den med den valgte fargen. 


Denne rutinen tegner fylte bokser, og også 
her tegnes figuren med invertert blekk helt 
til knapen slipes - og så fylles den med den 
aktuelle fargen. 


37 



kurs 


IF a>=0 THEN RETURN 

x=MOUSE(3) 

y=MOUSE(4) 

FBoxMore: 

x3=x2 

y3=y2 

x2=MOUSE(l) 

y2=MOUSE(2) 

IF (x2=x3) AND (y2=y3) GOTO FBoxNext 
LINE(x,y)-(x2,y2)„bf 

IF FirstLine=FALSE THEN LINE(x,y)-(x3,y3)„bf 

FirstLine = FALSE 

FBoxNext: 

a=MOUSE(0) 

IF a<0 GOTO FBoxMore 
NormalVideo 
LINE(x,y)-(x2,y2)„bf 
RETURN 


Denne rutinen sletter skjermen. 


Denne tolker menyvalget. Se forrige 
leksjon for forklaring av kodene. 


Hvis vi valgte et et tegneverktøy, sjekker 
programmet først om det var nr. 4, som er 
sletting av skjerm. 


Hvis det ikke var sletting, settes moduset 
til det nye valget, og "haken" i 
tegnemenyen settes foran det riktige 
valget. Dette kunne vært gjort på en 
enklere måte, men for å gjøre utvidelser av 
menyen enkelt, har vi laget en generell 
rutine. 


SubClear: 

CLS 

RETURN 


CheckMenu: 

Id=MENU(0) 

Item=MENU(l) 

IF(Id=l) AND (Item=l) GOTO Slutt 
IF(Id=2) THEN GOSUB ProcessEditMenu 
IF(Id=3) THEN COLOR Item-1,0 
RETURN 


ProcessEditMenu: 
IF (Item=4) THEN 
GOSUB SubClear 
RETURN 
END IF 

FOR i=l TO 3 
Mode(i)=FALSE 
MENU 2,1,1 
NEXT i 

Mode(Item)=TRUE 
MENU 2,Item,2 
DrawMode = Item 
RETURN 


Her kaller vi rutinen "SetDrMd" (kort for 
SetDrawMode), og setter den lik invers 
video. 

Og denne rutinen setter den tilbake til 
normal strek. 


... og denne rutinen stenger vinduet og 
skjermen. 


SUB InvertVideo STATIC 
CALL SetDrMd& (WINDOW(8),3) 
END SUB 

SUB NormalVideo STATIC 
CALL SetDrMd& (WINDOW(8),l) 
END SUB 

Slutt: 

WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 1 
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Nå skal vi C 

I denne leksjonen er det i hovedsak tre nye ting. Disse er vis¬ 
ning av en komplett telefonliste, samt sletting og endring av 
poster. Modulen "hentlagre.c" er uforandret siden sist; det er 
kun kommet en del tillegg i "database.c". For deg som er ny: 
filene til dette kurset ligger på EXEC-diskett nr. 3. 


Vis postene i listen 

Dette er en relativt enkel rutine som i en "while"-løkke skriver ut 
alle postene i filen. Først skriver den ut en heading der tekstene 
"Navn" og "Telefon" står. Først deklareres funksjonen: 

static void vis_poster(lhd) 
struct Liste *lhd; 

lhd er pekeren til den første posten i listen. Først setter vi pekeren 
p lik pekeren til den første posten i listen. 

p = lhd; 

Så skriver vi ut headingen: 

printf(”\fl Navn I Telefon 

printf("l-1-"); 

"\f' er et kontrolltegn som gjør at CLI-vinduet tømmes. Så starter 
løkken: 

while (p) { 

Vi setter av 30 tegn til navnet slik at vi får en brukbar justering av 
teksten. Hvis vi ikke bruker -30 vil teksten bli høyrejustert i et felt 
på 30 tegn, minusen sørger for at teksten bli venstrjustert. Vi 
skriver navn og telefonnummer: 

printf("l %-30sl %s",p->Navn,p->Telefon); 

Så tar vi neste post; hvis den er null hopper vi ut av løkken (fordi 
det står "while (p)" i begynnelsen av løkken. 

p = p->neste; 

Redigering av post 

I en database må vi selvfølgelig kunne redigere de innlagte 
opplysningene. Først må vi finne post som skal endres: 


static void Endre_post(hode,slutt) 
struct Liste **hode,**slutt; 

I 

register struct Liste *1; 
register char svar; 
char oldnavn[30]; 

Her har vi definert en peker til en post, et svar og et sted å lagre 
navnet. Først må vi finne posten; til dette bruker vi rutinen 
finn_post: 

1 = finn_post(*hode); 

Hvis 1 er ulik null, betyr det at vi har funnet en post; I så fall viser 
programmet den på skjermen: 

if(l)( 

vis_post(l); 

Så tar vi vare på det gamle navnet: 

strcpy(oldnavn,l->Navn); 

Spør om brukeren virkelig ønsker å endre posten: 

printf(" Vil du endre denne posten (j/n)? "); 
while (1)( 

if((svaf = toupper(getchar())) != ”) 
getchar(); 
if (svar == ’J’) 
break; 
else { 

printf("Post IKKE endret!"); 
retum; 

1 

I 

Hvis brukeren svarer ’j’, hopper den ut på "break;". Da skal vi lese 
data inn i posten: 
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legg_inn_data(l); 

Så sammenligner vi det gamle navnet med det nye. Hvis navnet er 
forandret skal posten justeres i listen: 

if (strcmp(oldnavn,l->Navn)) { 
plukk_ut_post(hode,slutt,l); 
sett_inn_post(hode, slutt, 1); 

1 

Gmnnen til at vi tar ut posten og setter den inn igjen hvis navnet er 
endret, er at de nye navnet må sorteres inn i listen. For å plukke 
posten ut av listen bruker vi rutinen plukk_ut_post: 

static void plukk_ut_post(hode,slutt,sp) 
register struct Liste **hode,**slutt; 
register struct Liste *sp; 

Husk at ** betyr at vi definerer en peker til en peker. Dette må vi 
her gjøre fordi selve pekeren (som vi peker på) kanskje skal 
endres. Hvis posten vi skal ta ut er først i listen, må vi endre 
pekeren til første post. 

{ 

if (sp == *hode) { 

if ((*hode)->neste) { 

*hode = sp->neste; 

(*hode)->forrige = NULL; 

) 

Kanskje fjerner vi den siste posten som finnes i listen (ingen 
poster igjen)? I så fall må pekerene til start og slutt i listen peke til 
NULL: 

else { 

*hode = NULL; 

* slutt = NULL; 

1 

Hvis posten vi fjerner ligger sist i listen, settes "neste"-pekeren til 
den forrige posten lik NULL, fordi denne da blir den siste: 

} 

else if (sp == *slutt) { 

*slutt = sp->forrige; 

(*slutt)->neste = NULL; 

) 

Som regel vil posten være inne i listen. Da "kobler vi ut" denne 
posten ved å la postene før og etter peke på hverandre. Husk at 
selve posten ligger "i ro" hele tiden, men bare flyttes ut av den 
alfabetiske listen. 


else { 

sp->forrige->neste = sp->neste; 
sp->neste->forrige = sp->forrige; 

) 

Så nullstiller vi pekerene på selve posten: 

sp->forrige = NULL; 
sp->neste = NULL; 


Slett posten 

Vi må også kunne slette poster i listen. Dette gjør den nye rutinen 
fjem_post: 

static void fjem_post(hode,slutt) 
register struct Liste **hode,**slutt; 

! 

register struct Liste *dn; 
char svar; 

Først må du finne posten som skal slettes: 
dn = finn_post(*hode); 

Hvis vi ikke finner noen post, avbryter vi rutinen! 

if (!dn) 
retum; 

Posten er funnet - vis den på skjermen, og spør om den virkelig 
skal slettes? 

vis_post(dn); 

printf("Er du sikker på at du vil fjeme denne (j/n)? "); 
while (1) { 

if((svar = toupper(getchar())) != ”) 
getchar(); 
if (svar== T) 
break; 
else { 

printf("Post IKKE fjernet!"); 
retum; 

) 

} 

printf("Post fjernes!"); 

Så fjerner vi posten: 

if (dn == *hode) 
if (dn->neste) 

*hode = dn->neste; 

(*hode)->forrige = NULL; 

I 

else 

*hode = NULL; 

Husk å frigjøre minnet til posten: 
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FreeMem(dn,LLENGDE); 

retum; 

Er dette den siste posten i listen? Hvis ja, må vi oppdatere pekeren 
til siste post: 

else if (dn == *slutt) j 

* slutt = dn->forrige; 

(*slutt)->neste = NULL; 

FreeMem(dn,LLENGDE); 

retum; 


Nå begynner det å bli litt kronglete. Hvis posten ligger midt inne i 
listen, nå vi koble den helt ut: 

else { 

dn->forrige->neste = dn->neste; 
dn->neste->forrige = dn->forrige; 
FreeMem(dn,LLENGDE); 
retum; 

1 


I denne leksjonen var det vel egentlig ikke så mye nytt. Men i den 
neste leksjonen endrer vi programmet slik at det bmker "gadgets" 
og menyer. Derfor er det viktig at du nå føler at du skjønner den 
gmnnleggende delen av kurset som vi til nå har gjennomgått.. 

-Øyvind 


Rimelig og godt fotballtippeprogram 

LoTi: 

- Fullt intuition brukergrensesnitt 

- Meget hurtig og kompakt 

- Meget fleksibelt 

- Egner seg godt til både små og store 
systemer 

- Utskrift av kuponger 

En prerelease av LoTi har vært testet av 
et tippelag siden mars i år. Det tippelaget 
har gått med et bra overskudd. 

Full versjon med manual: kr. 450,- 
Redusert versjon med manual, brukbar til 
småtipping: kr 95,- 

(Oppgradering fra redusert versjon til full 
versjon kr. 360,-) 

Skriv til Jens Holen, 7096 KVÅL 
eller ring: 07-852423 


HER ER DET 
PLASS FOR 

DIN 

ANNONSE! 


PRIS: Kr. 200,- + mva. 


Quarterback 

v4.2 


er nå klar på 
norsk! Pris kr. 
825,- + mva. 

Ta kontakt med din 
Commodore- 
forhandler! 


ATLANTIS Distribusjon 

Parallellen 12 - 8012 Jensvoll 
Tlf.: 081-63040/ Fax: 081-63041 


HER ER DET 
PLASS FOR 

DIN 

ANNONSE! 

PRIS: Kr. 200,- + mva. 


CrossDOS 

v4.00 


er nå klar på norsk! 
Pris kr. 490,- + mva. 
Oppgradering fra 
tidligere versjoner. 

Ta kontakt med din 
Commodore- 
forhandler! 


ATLANTIS Distribusjon 

Parallellen 12 - 8012 Jensvoll 
Tlf.: 081-63040 / Fax: 081-63041 
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G U H U MEO ITVTIOM / 


Månedens sitat 

"Å fjeme en tekst fra et bilde i DPaint, er 
omtrent like vanskelig som å få en tygge¬ 
gummi ut av håret!" 

Jon Bøhmer, Digital Vision, under ver- 
denspremieren på presentasjonsprogram- 
met SCALA 

Fra ordboken 

Sjefsknapp innlagt mulighet i underhold- 
ningsprogramvare (spill), som gjør at man 
ved et enkelt tastetrykk heller kan få fram 
tallkolonner eller tekst på skjermen. Er 
blant annet implementert i programmet 
"Chessmaster", som har et menyvalg kalt 
"If the Boss wanders by...". Hvis man 
valgte denne, kom det opp en regneark- 
skjerm med headingen "Real Estate Invest¬ 
ment Analysis". 

EXEC for 3 år siden 

På Taiwan er det allerede blitt produsert 
kopier av Aniga. I Italia og Japan har det 
blitt avslørt at forhandlere har tatt inn klo¬ 
ner av Amiga 500 til en langt lavere pris 
enn de orginale maskinene. Heldigvis er 
det mulig å se forskjell på maskinene; hvis 
det er hvite gummiknotter under maskinen, 
er sannsynligheten stor for at du har en 
ukurant maskin. (Ryktebørsen) 




Og her er artikkel nr. 5318 i 
serien "Dialogbokser vi aldri 
kommer til å få se" 


Systen Reguest " ' I 

Oops... this requester uas not 
necessary. Just cancel it! 

Retry I I Cancel 


Har du noe morsomt eller uvanlig 
på hjertet? Har du laget en DPaint- 
tegning som er så syk at printeren 
nekter å skrive den ut? 

Har du hørt noe som er morsomt 
eller direkte idiotisk? Send det inn 
til denne spalten! 


Trender i tiden 

Også blant Amiga-eierenes 
rekker er det visse ting man 
bør eller ikke bør være opp¬ 
tatt av. Her vil vi i hvert 
nummer gi en rapport over 
hva som er HOT, og hva som 
er helt ute. 


MultiMedia 

Konseptet som alle plutselig fant 
opp, men som Commodore hadde 
puslet med i flere år allerede. Flaks 
eller langsiktig planlegging? 

Billedbehandling 

The Art Department (TAD) har 
innført ett nytt ord i en allerede 
overanglifisert norsk: -Har du tad- 
det dette bildet? -Får jeg låne tad- 
den din? 


Guruer 

Workbench 2.0 har ikke ordet 
GURU i sitt ordforråd, men fortvil 
ikke. Carolyn Scheppner har lovet 
å lage en patch som fikser det! 

Commodore Computers 

. som har øket omsetningen enormt 
igjen, og mye av det skyldes 
Amiga! 

Mac 

-Det ser jo ut som en liten ost, og 
jeg føler meg som en kikker når 
jeg ser på skjermen...! 

Workbench-fontene 

Har du noengang brukt "Gamet" 
eller "Opal"-fontene til noe annet 
enn litt fusking med Notepad...? 
Hvorfor ikke, da? Er det fordi de er 
så stygge!? 

▲ På vei oppover 

▼ På vei nedover 


■ Ingen bevegelse 
Listen er oppdatert pr. 16 september 
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Nå er det alvor! 

Som du leste i lederartikkelen på side 2, er Atlantis Amiga Brukerklubb nå på frifot 
etter 3 års fangenskap hos Atlantis Informasjonssystemer. Mytteriet vises forhåpentlig på både 
innhold og utforming av dette EXEC. Hele bladet kjøres nå påfotosetter, og alle (ja: alle) 
bildene scannes inn og skrives ut samtidig! Forsiden er et PDraw 2.0-eksperiment. 
Forsinkelsen skyldes diverse formaliteter med adskillelsen, men nå står altså dagene mine til 
disposisjon for EXEC og medlemmene. De neste 2 nummerene vil komme ut på disse datoene: 9. 

november og 14. desember. Så er vi i rute! 


Spørreskjema 

For å bedre vite hvilken vei dere vil skuta 
skal seile, har jeg denne gangen sendt med 
et spørreskjema jeg håper dere kan ta dere 
tid til å fylle ut og sende til meg. Som takk 
for strevet trekker jeg ut 10 innsendere 
som hver får en eske med (a 10) disketter 
av ypperste TDK-kvalitet. Forutsetningen 
er at dere svarer ærlig på spørsmålene; er 
det ting dere ikke liker - si fra! Og si også 
fra hvis det er ting dere liker. Jeg og resten 
av redaksjonen legger ned så mye arbeid i 
blekka at vi like gjeme kan gjøre det 
skikkelig, først som sist. 


Diskettene 

som ble sendt ut sist var ikke helt gode. Ca 
10% av dem var NDOS:, dfO:BAD:, 
dfO:COPY eller liknende. Problemet 
skyldtes en av maskinene vi benyttet i 
kopieringen. Unnskyld! 

Skriv til meg! 

Selv om jeg nå sender ut et spørreskjema 
for å finne ut hvor landet ligger, betyr ikke 
dette at dere ikke lenger trenger å skrive til 
meg. Sist gang jeg etterlyste medlemsbrev, 
fikk jeg 50 på to uker - og deretter ingen. 
Nå som jeg har bedre tid til å ta meg av 
medlemmene, ønsker jeg meg massevis av 
brev med spørsmål, tips og nyheter. 


Adressen er foreløpig den samme, men til 
nyttår flytter klubben et par kilometer 
vestover. Men vi har nytt telefonnummer 
som du MÅ huske: 081-63042 

Et godt råd 

Nå begynner det å bli skikkelig mørkt ute, 
og jeg oppfordrer alle medlemmene til å 
bruke refleks etter mørkets frembrudd. 
Selv om det er mange medlemmer i 
klubben, har vi ikke råd til å miste noen! 

Øyvind Skogvoll 
sjæf 



A2010 intern diskettstasjon 

for Amiga 2000 selges rimelig grunnet kjøp av 
harddisk. 

Ring Øyvind på tlf. 082-56476 




Komplett samplingstudio selges 

Datel Sound Sampler, mikrofon, stereo samplings- program 
og jammer. Alt sammen er nesten ikke brukt, og selges for 
kr. 800,- (ny pris kr. 1.450,-). Kontakt Roy Magne 

Haugland, Hasund, 6065 Ulsteinvik, tlf. 070-12277. 




GVP akselleratorkort 

28 MFlz, 4MB RAM, 68882 coprosessor selges 
meget rimelig p.g.a. kjøp av Amiga 3000. Ta 
kontakt med Ly på telefon 05-265470 etter kl. 
17.oo (ikke mandag & fredag). 


Amiga 1000 

med ekstra diskettstasjon og 
mange disketter selges rimelig. 
Ring 034-43665. 


Diverse Amiga-utstyr 

AT-kort, 2090 kontrollerkort m/20 MB harddisk, 30 MB filecard for PC eller 
XT/AT-kort, pluss Excellence tekstbehandling, selges. Kontakt Magne på telefon 
02-435988 (jobb) eller 02-465278 (jobb). 




Amiga 2500 

med 2MB 32-bits RAM, 2MB FAST RAM, 1MB CHIP RAM, 
A1081 fargeskjerm, 50MB SCSI harddisk og Noisekiller selges 
til høysbydende. Ring 07-846756 etter kl. 16.00 
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Gamle 

EXEC 


utgaver av 

Nå har du sjansen til å skaffe deg en komplett samling av EXEC til 
innbruddspris! Gullgruven begynner å tømmes for noen av de mest 
antikvariske lekkerbiskenene. 

Men vi har fremdeles liggende noen eksemplar av tidligere nummer, som vi 
selger til medlemmer som ønsker å ha hele den eksklusive samlingen. 
Kupongen sendes til ATLANTIS Amiga Brukerklubb, Parallellen 12, 

8012 JENS VOLL, tlf. 081-63042. 


EXEC 2/87 

Tester: XT-kortet, 
Transformer 
Vizawrite 
Videoscape 3D. 

ZorkI 

Spill 

Annet: FISH 11-20 
Basic-progam 

EXEC 1/88 

UTSOLGT 

EXEC 2/88 

Tester: Superbase Professional 
Diga! 

Professional Page vl.O 

Annet: FISH 31-87 
BBS-spalten 
C-kurs 
Basic 

EXEC 3/88 

UTSOLGT 

EXEC 4/88 

UTSOLGT 

EXEC 1/89 

Tester: A2620 

Professional Draw 
Comicsetter 
Moviesetter 
Deluxe Photolab 
Lotto! 

Lattice c 5.0 (del I) 
Janus 2.0 
Mortville Manor 
Legend of the Sword 
Adventure Helpline 
Spill 

Annet: FISH 103-119 
C Tips&Tricks 
Harboe’s MC-spalte 
Kunstig intelligens 
Datakommunikasjon 
Software 89 
"Norsk Datormagazin" 


EXEC 2/89 

Tester: A2286 AT-kort 

Sculpt-Animate 4D 

C-Light 

Infochannel 

AmigaBOK 

The Securities Analyst 

Dr.T’s KCS 

Lattice C 5.0 

DevPac 2.0 

Ingrids Back 

Adventure Helpline 

Spill 

Annet: Harboe’s MC-spalte 
Leserbrev 

GURU for nybegynnere 
Ryktebørsen 

EXEC 3/89 

Tester: DPaint III 

The Director 
Shakespeare 
Printmaster Plus 
Spill 

Annet: Basic-kurs, leksjon 1 

EXEC 4/89 

Tester: Harddisker 
ARexx 
JForth 

PageRender 3D 
Bøker 
Game Over 
CMI accelerator 


LUCAS + FRANCES 

Annet: Basic-kurs, leksjon 2 
Øyvind Harboe 

EXEC 5/89 

Tester: SuperBack 

Tippeprogram 
CygnusEd Professional 
HiSoft BASIC 
The Emulator 
Game Over 

Annet: Basic-kurs, leksjon 3 
C-kurs, leksjon 1 
Øyvind Harboe 

EXEC 6/89 

(med diskett) 

Tester: Workbench 1.4? 

Professional Page 1.3 
DigiWorks 3D 
Alcotini Sampler 
Game Over 
Adventurehjømet 

Annet: Amiga og 

computergrafikk 
DPaint II Tips&Tricks 
Assemblerkurs, del 1 
C-kurs, leksjon 2 

EXEC 1+2/90 

(Dobbeltnummer kr. 40,-) 

Tester: Norsk WP 
CanDo 
PageSetter II 


Lotto&Tips 
Copyist Pro. 

X-Cad 

C++ 

DVideo III 

Pen Pal 

CrossDOS 

Dos-2-Dos 

Mac-2-Dos 

RCT 

Viking monitor 
Annet: Adventurehjøme 

Basic-kurs, leksjon 4 
Assembler-kurs, 
leksjon 2+3 
C-kurs, leksjon 3 
Sprechen Sie Dos?, 
leksjon 1 

Norsk Dos- 
manual vl.2 

(utgitt høsten -88) 

Inneholder norsk forklaring av 
samtlige DOS-kommandoer, samt 
en innføring i hvordan DOS’en 
virker. 52 sider. 

Pris kr. 40,- til medlemmer. 


Bladene koster kr. 20,- pr. stk, og 
de bladene der det følger med 
diskett, koster disketten kr. 20,- 
ekstra. 


SELVFØLGELIG SKAL JEG KOMPLETTERE MIN 
EXEC-SAMLING! SEND MEG FØLGENDE NUMMER: 












2/87 2/88 1/89 

2/89 

3/89 4/89 5/89 

6/89 1/90 DOS 


Navn :. Medl. nr. 

Adresse :. 

Postnr ./Sted :. 
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Porto og oppkravsgebyr kr 40,- kommer i tillegg 











Fargeprøver 

For å få bedre kvalitet på fargesidene, har vi her laget et fargekart som inneholder Cyan og Magenta i 10%-steg fira 0 til 100%, 
for gul-verdiene 0, 25, 50, 75 og 100%. Hvis du bruker PPage eller PDraw selv, kan du gjeme bruke denne som referanse. 



100% gul 



































Desktop Publishing 


Kreativitet 

satt i system! 




prøvd å gjenskape dette 


bildet over (fyrstikkesken 
er retusjert bort for å unn¬ 
gå gratisreklame for 


Hvis denne historien holder stikk, vil 
rekorden antakeligvis bli stående i flere 
generasjoner framover. Slik fisk er ikke 
tatt i manns minne, og med de sykdom¬ 
mene som i dag florerer i laksestamme¬ 
ne spørs del om andre individer vil 
kunne nå samme størrelse. Hundre kilo 
er over dobbelt så mye som den gamle 
rekorden, som stammer helt fra 1854. 
da tømmerfløteren Johan Kvcnnhu- 
strøen under en tømmerfløting på 
Glomma syntes al stokken han sto på 
beveget seg på en noe merkverdig 
måte. Stokken viste seg å være en laks 
på 47 kilo. 

Når det gjelder 100-kilos laksen har vi 
få opplysninger å holde oss, til. Fra 
kampen for å lå fisken på land har vi 


kun løsrevede skildringer fra fiskeren 
selv. Elementer som går igjen er de 
enorme kreftene som fikk fritt spille¬ 
rom da laksen bet på. dcpionstrantcne 
som prøvde å stanse fiskeren, samt den 
stadige puslingen gjennom pustehullet 
på laksens rygg. Del siste elementet er 
også et av de opplysningene som taler 
imot historien, da det som kjent kun er 
hvaler som puster på denne måten. Det¬ 
te blir også bekreftet av Grcenpeace- 
demonstrantene som var vitne til 
hendelsen. 


Qz Commodore 


tegneprogrammet 
Professional Draw. 


100-kilos laks 
tatt på sluk 


Som dokumentasjon har vi 
fått forelagt en sprengt 
vekt (som går til 20 kilo), 
samt et bilde av fisken sett 
i forhold til en stor hus- 
holdningseske med fyr¬ 
stikker. Vår tegner har 


Importer 
grafikk fra 



Scann inn fargebilder for 
fargeseparasjon. 







Det blir 




s|V 




e> e ' 


Les inn 
tekst fra ditt 
tekstbehandlings¬ 
program. f.eks. WordPerfect. 


Det blir stadig viktigere å kunne formidle et budskap på en 
forståelig og innbydende måte. Tekst og illustrasjoner skal sam¬ 
men gjøre leseren oppmerksom og interessert. Commodore 
AMIGA har helt siden starten blitt ansett som en datamaskin 
for de skapende. Et enormt utvalg av programvare for grafikk, 
animasjon, Desktop Publishing (DtP) og multimedia- 
presentasjoner har gjort maskinen til et verktøy for mange krea¬ 
tive brukere verden over. 

AMIGA deg store muligheter innenfor DtP. Alt fra enkle rap¬ 
porter til store trykksaker i farger kan lages i det samme 
programmet, nemlig Professional Page fra Gold Disk. På skjer¬ 
men ser du nøyaktig hvordan resultatet vil bli, takket være bruk 
av CompuGraphic skrifttyper. Du definerer enkelt egne farger 
som kan benyttes på tekst og illustrasjoner. Og når det gjelder il¬ 
lustrasjoner kan du importere alt fra enkle grafer til scannede 
fargebilder og komplekse tegninger. På Amiga benytter alle pro¬ 


grammene samme filformat for tekst, bilder og illustrasjoner, så 
utvekslingsmulighetene er i praksis ubegrensede. Utskrift er 
selvfølgelig også viktig. I motsetning til de fleste andre systemer, 
kan Professional Page skrive ut dokumentene på alt fra den enk¬ 
leste 9-nåls matriseskriver til den mest avanserte Postscript 
fotosetter, og selvfølgelig også fargeskrivere i alle prisklasser. Ved 
utskrift benyttes PostScript eller CompuGraphic skrifttyper, 
noe som gir maksimal kvalitet. 

Så hvorfor kjøpe et vanlig DtP-system når du kan få et kom¬ 
plett Amiga-system til en lang lavere pris? Ta kontakt med nær¬ 
meste Commodore systemforhandler i dag for demonstrasjon. 

C z Commodore 

Commodore Computers Norge A/S tlf. 02-648190 















